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Dedica 


Secondo volume della raccolta “dal 1° 
livello all'Immortalità ". 

Questo manuale 6 dedicato alla commu- 
nity di D&D Becmi Italia per l'incredibi- 
le supporto e sostegno nel duro lavoro di 
raccolta e riorganizzazione dei 5 manuali 
del DM. Spero possa essere d'aiuto per 
animare e rendere indimenticabili ancora 
tante avventure. 

Un ringraziamento speciale a tutti coloro 
che hanno messo a disposizione tempo e 
competenze per aiutarmi a completare que- 
sto lavoro: Mary B., Marco M. G., Danilo 
P., Filippo A., Luca L., Marco G., Marco 
K., Matteo L.B., Simone В., FRANC35C0, 
Gianfranco L., Daniele M., Marco C., 
Ol’ha K., Alessandro M., Denis D., 

Nota: tutte le regole presenti in questo 
libro hanno come fonte i 5 manuali BECMI 
con una sola eccezione, il paragrafo “Сиа- 
rigione naturale". La guarigione nautrale 
non è mai citata nei 5 manuali ma abbiamo 
ritenuto che, per completezza, fosse ne- 
cessario inserirla. La fonte è quanto di più 
autorevole potessimo trovare: l’avventura 
“B2 La Rocca sulle terre di confine” scritta 
da Gary Gigax. 

Davide B. 
25 Settembre 2024 
MdDMI 2.0 


Prefazione 


Questo manuale vi insegnerà a dirigere una 
partita di Dungeons & Dragons. Attenzione: 
non vi mostrerà come giocare il gioco! 

Una partita di Dungeons & Dragons la 
puoi giocare da solo o con altri. Se vuoi 
giocare da solo, usa Г avventura in solitario 
del Manuale del Giocatore. 

Se vuoi giocare una partita con altri 
devi, prima di tutto, diventare un Dungeon 
Master, la persona che conduce il gioco, 
mentre gli altri tuoi amici saranno i gio- 
catori. Tu devi sapere come giocare prima 
di imparare l'arte del Dungeon Master. Per 
adesso, se vuoi solamente giocare e non 
condurre delle partite, allora 

NON LEGGERE QUESTO MANUALE. 


Questo manuale contiene informazioni per 
il Dungeon Master. Ti divertirai di meno se le 
conosci prima del tempo! Gran parte del diver- 
timento nel gioco é dato dal senso di mistero 
che deriva dal non conoscere tutte le risposte. 

Più tardi, quando sarai un giocatore esperto, 
potrai desiderare di controllare alcuni dettagli 
o persino diventare tu stesso un Dungeon 


Piet 


Master. E quando arriverà quel momento, 
tutto ció che ti serve 6 qui. Se non hai letto 
il Manuale del Giocatore, probabilmente non 
capirai la maggior parte di questo libro. Ma se 
hai giocato l'avventura in solitario e hai finito 
di leggere 11 resto del Manuale del Giocatore 
e vuoi diventare un Dungeon Master, allora 
BENVENUTO! 


INTRODUZIONE 


Leggete questo volume dall’inizio alla fine, 
proprio come avete fatto con il Manuale del Gio- 
catore. Un bel po’ di informazioni vi attendono! 

Nelle vostre avventure passate, avete in- 
contrato molti mostri terribili: goblin, sche- 
letri, e perfino un rugginofago. Avete trovato 
dei tesori, monete di tutti i tipi, gemme, e 
una pozione magica. Qui, ci sono dozzine 
di altri tesori. Avete esplorato un dungeon, 
alcune caverne presso una città. In questo 
volume viene descritto un nuovo dungeon! 

Imparerete anche come miscelare tutti questi 
ingredienti, creare i vostri dungeon, condurre 
partite per altri giocatori, e probabilmente di- 
vertirvi più di quanto abbiate mai immaginato. 


Termini e Abbreviazioni 


Passiamo in rassegna i termini più comu- 
nemente adoperati nel gioco; saranno usati 
spesso in questo volume. Ogni personag- 
gio manovrato da un giocatore è chiamato 
semplicemente Personaggio Giocante. Le 
avventure di D&D che giocherete sono in 
realtà storie di questi personaggi giocanti in 
un mondo “fantasy”, e voi e i vostri giocatori 
creerete queste storie insieme. Voi, il Dunge- 
on Master, giocherete i ruoli dei Personaggi 
Non Giocanti (PNG) e dei mostri. 

Fermatevi un attimo per passare in rasse- 
gna questi termini e abbreviazioni e familia- 
rizzare con essi. 


DefiNizioNi 

Allineamento Morale (o Allineamento): 
Termine che descrive in modo generico il 
comportamento di ogni creatura: legale, ca- 
otico o neutrale. 

Avventuriero: Ogni personaggio in cerca di 
avventure, che non teme di affrontare mostri e 
pericoli pur di ottenere gloria e ricchezze. 

Classe: Il tipo ela razza di un avventuriero. 

Dungeon: Ogni luogo dove possono essere 
trovati mostri e tesori (caverne, vecchie rovi- 
ne e cosi via). 

Dungeon Master: La persona che conduce 
un'avventura di Dungeons & Dragons imper- 
sonando i ruoli dei mostri. 

Giocatore: Ogni persona che gioca il ruo- 


lo di un personaggio nelle partite di D&D. 

Il gruppo: Е formato dagli avventurieri, 
unitisi per usare 1 loro diversi talenti per il 
bene comune. 

Livello: Un numero che indica il potere 
di un avventuriero o di un incantesimo. 

Mostro: Ogni creatura che non sia un 
personaggio. 

Personaggio: Ogni persona immagina- 
ria (umano, nano, elfo o halfling) che par- 
tecipa alle partite di Dungeons & Dragons. 

Personaggio Non Giocante: Ogni per- 
sonaggio manovrato dal Dungeon Master 
invece che da un giocatore. 

Tesoro: Ogni oggetto di valore, di solito 
monete, gemme, gioielli, o oggetti magici. 

Tiro Salvezza: La probabilità che ha una 
creatura di salvarsi contro un attacco spe- 
ciale (magia, veleno, ecc.). 

Uomo Comune: Un tipico cittadino, che 
non ё un avventuriero. 


Abbreviazioni 

AM Allineamento Morale 
C Chierico 

CA Classe Armatura 

Ca Carisma 

Co Costituzione 

d Dado (tipo di) 

De Destrezza 

DV Dadi Vita 

E Elfo 

F Ferite 

Fr Forza 

G Guerriero 

H Halfling 

In Intelligenza 

L Ladro 

M Mago 

Маст Manuale del Giocatore dal 1° livello 


all’Immortalità 
ML Morale 


MV Movimento (velocità di) 
ma Moneta d’argento 

me Moneta d’electrum 

mo Moneta d’oro 

mp Moneta di platino 

mr Moneta di rame 

N Nano 


N° ATT. Numero d’attacchi 
N° Mostri Numero di mostri incontrati 


PF Punti Ferita 

PG Personaggio Giocante 

PNG Personaggio Non Giocante 

PX Punti esperienza 

Sg Saggezza 

TS Tiro Salvezza (Classe e livello) 
Uc Uomo Comune 


INTRODUZIONE 


La regola più importante 


C’è una regola che si applica a ogni cosa 
che farete in qualità di Dungeon Master. È la 
più importante fra tutte le regole! Ed è sem- 
plicemente questa: SIATE IMPARZIALI. Il 
Dungeon Master non deve parteggiare. 

Giocherete i ruoli delle creature incontrate, 
ma fatelo in modo imparziale, senza favori- 
re né i mostri né i personaggi. Giocate i ruoli 
dei mostri come si comporterebbero in “real- 
tà”, perlomeno così come voi la immaginate. 
I giocatori non giocano contro il Dungeon 
Master! I personaggi possono combattere 
contro i mostri, ma ognuno partecipa al gio- 
co per divertirsi. I giocatori si divertono nelle 
esplorazioni e assistendo alla crescita del loro 
personaggio e il Dungeon Master si diverte 
giocando i ruoli dei mostri e facendo divertire 
i giocatori. 

Per esempio, non è leale mutare l’interpre- 
tazione di una regola se non tutti sono d’ac- 
cordo col cambiamento. Quando aggiungete 
regole opzionali, applicatele sempre a tutti, 
mostri e giocatori. Non fate eccezioni: attene- 
tevi alle regole, e fatelo in modo imparziale. 


Il compito del DUNGEON Master 


Un’avventura di Dungeons & Dragons è 
costituita fondamentalmente da una serie di 
incontri collegati da diverse azioni (il movi- 
mento, la soluzione di diversi problemi, ecc.) 
tra un incontro e l’altro. Quando devono es- 
sere fatte delle scelte, per trovarne l’esito, si 
usano spesso i dadi. Tutti i tiri dei dadi vengo- 
no chiamati “meccaniche di gioco”. Il gioco è 
costituito da tre elementi: l’interpretazione dei 
vari ruoli, le meccaniche di gioco, la strategia. 

Durante ogni incontro, i giocatori effettuano 
1 Tiri per colpire, i tiri per infliggere danni, e i 
Tiri Salvezza per i loro personaggi. Voi, Dun- 
geon Master, effettuate tiri simili per i mostri, 
più altri tiri per stabilire le azioni dei mostri 
(per esempio: le reazioni e il morale). 


I Ruoli del DUNGEON Master 


Voi, il Dungeon Master, giocherete i ruo- 
li di tutti i mostri, degli uomini e di tutte le 
altre creature incontrate. I migliori Dungeon 
Master sono capaci di interpretare contempo- 
raneamente molti ruoli. 

Comunque, le vostre creature non sono do- 
tate di una personalità altrettanto dettagliata 
quanto quella dei personaggi giocanti e sono 
più facili da interpretare. Le loro azioni ven- 
gono spesso determinate tirando i dadi. Una 
regola si applica a tutti gli esseri (e saprete 
che ne esistono molti tipi diversi): immagina- 
te cosa “sente” la creatura. 


Le azioni di un essere sono spesso determi- 
nate dal suo Allineamento Morale o dalla sua 
Intelligenza. Per esempio, un animale non è 
molto “sveglio”, e agirà in modo molto sem- 
plice, affamato e ostile, neutrale e indifferen- 
te, oppure amichevole. Le creature più intel- 
ligenti possono pensare a molte cose diverse: 
cibo, tesoro, casa, amici, e così via. 

Quando un incontro sembra probabile, pen- 
sate a cosa “sentono” le creature, e come po- 
trebbero agire. Quando l’incontro inizia, tire- 
rete spesso 1 dadi per stabilire le reazioni delle 
creature. Il risultato dovrà essere modificato 
tenendo in considerazione l’intelligenza delle 
creature, le loro abitudini e altri dettagli. 

Immaginate come i vostri esseri reagireb- 
bero di fronte a questi personaggi pericolosi 
e avidi che percorrono in lungo e in largo le 
loro caverne! I mostri cercheranno di soprav- 
vivere e starsene in pace a modo loro, e spes- 
so combatteranno per difendere le loro “апе” 
e i loro tesori. 

Ma ricordate, anche se i mostri possono 
combattere i personaggi, non siete voi che 
combattete contro i giocatori. Se cercate di 
far divertire i giocatori, vi divertirete voi stes- 
si. Giocate i ruoli dei mostri, ma dimenticateli 
quando vengono uccisi. La sola ragione della 
loro esistenza, in definitiva, è il divertimento 
del gruppo di giocatori. 


Le reazioni 

Quando inizia un incontro, potete stabilire 
il comportamento dei mostri effettuando i tiri 
di reazione. I risultati vi daranno un’idea del 
modo in cui i mostri reagiscono all’arrivo dei 
personaggi in quel particolare momento. 

Una creatura incontrata potrebbe attaccare 
automaticamente. I ghoul della vostra prima 
avventura, per esempio, attaccavano sempre 
chiunque entrasse nella loro zona, dal mo- 
mento che la descrizione di questi mostri 
prescrive questo comportamento. La mag- 
gior parte dei mostri non attaccano sempre, 
quindi siate certi di leggere con attenzione le 
descrizioni. 

Molte creature possono essere amichevoli 
o, a seconda della situazione, le loro reazio- 
ni possono essere talvolta determinate dalle 
azioni dei personaggi. Se un guerriero ha la 
spada sguainata e carica un goblin, il goblin 
non penserà certo che sia un amico! Il goblin 
potrebbe combattere oppure scappare, ma 
sicuramente non cercherà di parlamentare. 
Più spesso però, prima di cominciare a fare 
qualcosa, i personaggi aspetteranno di vedere 
“che cosa fanno i mostri”. Allo stesso modo, 
la maggior parte dei mostri aspetteranno di 


vedere come agiscono i personaggi! 

Quando inizia un incontro di questo tipo, 
dovrete effettuare un tiro di reazione per i mo- 
stri, usando 2d6. Ci può essere bisogno anche 
di 3 tiri di reazione per perfezionare l’incontro. 

Ogni volta che i personaggi attaccano i mo- 
stri, cessate di tirare per le reazioni. I mostri 
combatteranno per difendersi oppure fuggiran- 
no (a seconda del punteggio del loro morale, 
come spiegato a pag. 38). 

I tiri di reazione sono descritti dettagliatamen- 
te a pag. 38 e 39. Leggete quella sezione prima 
di iniziare la vostra prima partita in gruppo. 


COME CONDURRE il GIOCO 


Durante la maggior parte delle avventure di 
D&D, il Dungeon Master lascia le decisioni ai 
giocatori. Il Dungeon Master presenta la scena 
descrivendo che cosa vedono i personaggi, of- 
frendo scelte tra varie linee d’azione, e così via. 
Ma il corso della partita viene dominato dalle 
azioni del gruppo, decise insieme da tutti i gio- 
catori. Il Dungeon Master può quasi riposarsi 
e divertirsi a seguire i progressi dei personaggi 
mentre esplorano, fanno mappe, risolvono enig- 
mi, e così via. 

Il Dungeon Master si rivolge di solito ai per- 
sonaggi come “gruppo”, piuttosto che ai singoli. 
Però, quando inizia un incontro, avviene un cam- 
biamento. Il Dungeon Master assume un ruolo 
più attivo diventando più attento alle azioni di 
ogni personaggio. I giocatori hanno una scelta 
di azioni più limitata, mentre si confrontano con 
un mostro о con un Personaggio Non Giocante. 
Il Dungeon Master gioca 1 ruoli di tutti gli esseri 
incontrati dal gruppo, e decide delle loro azioni 
mentre valuta quelle dei personaggi. Il tempo di 
gioco scorre “al rallentatore”, dal momento che 
il Dungeon Master prende in considerazione le 
azioni, con attenzione, round dopo round (10 se- 
condi l'uno) e annuncia i risultati. 

Un Dungeon Master esperto puó giocare con- 
temporaneamente i ruoli di molti mostri, anche 
se puó essere molto difficile farlo in modo equo, 
senza favorire i mostri o i personaggi. Nello stes- 
so modo in cui i giocatori devono tener distinte 
le “conoscenze del giocatore" dalle “conoscenze 
del personaggio”, così il Dungeon Master deve 
tenere completamente distinto ciò che sa il mo- 
stro da ciò che solo il Dungeon Master conosce, 
e questo deve essere realizzato senza rallentare, 
in alcun modo, il ritmo del gioco. 

Le tabelle seguenti vi aiuteranno a organizza- 
re in modo ordinato le azioni e gli avvenimenti 
che, normalmente, avvengono durante il turno di 
gioco, durante gli incontri e nel combattimento. 


Sequenza degli eventi 
DURANTE il turno di gioco 


Sequenza degli eventi 
curante il combattimento 


1. Mostri erranti: Il DM tira 1d6 (il controllo 
si effettua, di solito, ogni 2 turni), con il 
risultato di 1 avviene l’incontro. 

2. Azioni: Il Portavoce descrive le azioni dei 
membri del gruppo (movimento, ascolto, 
ricerca...). 

3. Risultati: Se 
a. Viene disegnata la mappa di una 

zona, il DM deve descriverla. 

b. Avviene un incontro, si deve passare 
alla “Sequenza degli eventi durante 
un incontro”. 

c. Viene scoperto qualcosa (oggetto, 
passaggio segreto, ecc.) il DM deve 
annunciarlo. 

d. Non avviene alcun incontro, il turno 
di gioco è terminato; si ritorna alla 
fase 1. 


SeoueNza degli eventi 
оикаміє UN INCONTRO 
1. Numero di mostri incontrati: Determinato 
dal DM. 
2. Sorpresa: Il DM tira 1d6 per ogni parte 
(mostri e giocatori) pag. 107 del MaGI. 


3. Reazioni: Il DM tira 2d6 per le prime 
reazioni dei mostri (pag. 38). 
4. Risultati: Se 
a. Entrambe le parti parlano, continuate 
i tiri di reazione, i negoziati, ecc., a 
seconda dei casi. 
b. Unadelle parti scappa: il DM conduce 
la fuga e l’inseguimento (pag. 24). 


c. Una delle parti attacca, continuate 
con la “Sequenza degli eventi durante 
il combattimento”. 


Il castello бі MistaMene 


L’avventura seguente è stata creata per un 
Dungeon Master principiante. Vi dirà che 
cosa dire ai giocatori, quando e quali dadi 
tirare, e vi richiama, di tanto in tanto, le pa- 
gine in cui trovare ulteriori informazioni. 

Prima di cominciare, dovrete sfogliare il 
resto di questo manuale, per vedere quali 
sono le altre informazioni incluse. Una se- 
zione è intitolata Procedure e regole (pag. 
19-33) e spiega dettagliatamente come risol- 
vere la maggior parte delle situazioni. 

Non ci sarà bisogno di seguaci assoldati 
se i giocatori sono 4 o più ma, se li adopera- 
te, assicuratevi di utilizzarli in modo corret- 
to (pag. 39). Le tabelle delle Sequenze degli 
eventi vi saranno di aiuto durante la partita. 

I mostri e i tesori sono descritti detta- 
gliatamente nel Manuale dei Mostri dal 1° 
livello all’Immortalità. Non avrete, però, 


1. Intenzioni: Il DM chiede a ogni giocatore 
cosa intende fare il suo personaggio nel 
round che sta per iniziare. 


2. Iniziativa: Ogni parte tira 1d6. La parte 
che vince l’iniziativa agisce per prima. 


3. Azioni: La parte che vince l’iniziativa: 


a. Controlla il morale (pag. 38), se 
necessario. 


b. Movimento e Manovre di 
Combattimento (pag. 106 e 109 del 
масл). 


c. Armi da tiro e da lancio (pag. 109 
маал). 


d. Uso di incantesimi e oggetti magici 
(anelli, bacchette, ecc.). 


, 


e. Combattimento "corpo a corpo”. 


4. Azioni: La parte che ha perduto 
l'iniziativa esegue le fasi da A а E, 
sopra elencate. 


a. Tutti i mostri sono sconfitti, il 
combattimento (e il turno di gioco) 
finisce; tornate alla “Sequenza degli 
eventi durante un turno di gioco". 


b. Una delle parti fugge, l'altra puó 
inseguire, e la parte che scappa 
puó tentare di sfuggire (pag. 24) 
all'inseguimento. 


c. Il combattimento continua; ritornare 
аПа prima fase della tabella 
“Sequenza degli eventi durante il 
combattimento", e ripetete tutte le 
fasi. 


bisogno di far riferimento a tali sezioni, dal 
momento che tutti 1 mostri e i tesori vengono 
descritti man mano che vengono incontrati o 
trovati. Prima di iniziare la partita, siate certi 
di aver curato tutti 1 dettagli del pre-partita, 
usando la Tabella del pre-partita. 


Tabella del pre-partita 


. Tutti i giocatori sanno come giocare? 
Hanno giocato l’avventura in solitario 
compresa nel МАСІ? 


= 


2. Avete letto questo libro fino a questo 
punto? Avete sfogliato interamente 
questo manuale? 


3.Sia voi che i giocatori conoscete “Ге 
prime cose da fare" (МАСІ pag. 103)? 


4. Tutti i giocatori sono pronti partire;hanno 
provveduto all’ equipaggiamento? 


5.Hanno scelto un Portavoce e un 
Cartografo? Hanno un foglio di carta 
quadrettata e una matita per disegnare la 
mappa? 


X 
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Se una qualsiasi risposta ё “по”, ferma- 
tevi e risolvete il problema. 

In questa avventura, troverete molte 
sezioni da leggere ai giocatori. “Ascolta- 
tele", peró, mentre le leggete; contengono 
informazioni che vi serviranno! 

Ogni volta che trovate un paragrafo che 
inizia con “DM” significa che contiene 
informazioni solo per voi! Fermatevi un 
attimo a leggerle. Le "informazioni per 
il DM” contengono le istruzioni su come 
condurre un incontro che sta per avvenire, 
suggerimenti su come comportarsi in una 
nuova situazione. 


Scheda ді registrazione 
dell'avventura 

Usate un foglio di carta e fate una lista 
dei dettagli di cui avrete bisogno durante 
l’avventura. In cima alla pagina, scrivete il 
nome di ogni personaggio partecipante. A 
destra di ogni nome, scrivete la Classe del 
personaggio. Ancora più a destra scrivete 
la Classe Armatura del personaggio. 

Chiedete al Portavoce qual è l’ordine di 
marcia del gruppo. I personaggi marceran- 
no normalmente in fila indiana o in fila per 
due. Scrivete l’ordine di marcia sotto la 
lista dei personaggi, usando le iniziali per 
evitare confusione e annotate da quale par- 
te è il capofila. 

Il resto del foglio può essere usato per 
registrare il passare del tempo, i dettagli 
sui mostri incontrati, i tesori trovati, e ogni 
altra annotazione che vorrete fare. 

Quando siete pronti iniziate a leggere 
qui di seguito, seguendo le istruzioni date. 
Inizio: leggete ai giocatori le seguenti in- 
formazioni: 


“Molto tempo fa, questa zona del Regno dell 'uo- 
mo era governata da un mago di nome Gygar; 
un uomo di grande e arcano potere. Governava 
le terre circostanti dal suo mitico Castello di Mi- 
stamere, posto ai piedi delle montagne, a Nord. 
Gygar mori dopo un regno lungo e pacifico, ma 
non nominò alcun successore. Con gli anni, il 
castello, disabitato, cadde in rovina. Ora, secoli 
dopo, i profili delle torri spezzate possono ancora 
vedersi dalla città, sempre invitanti per chi è in 
cerca di pericolo, fama e ricchezza. 

Vi siete riuniti attorno a un tavolo all’Osteria del 
Drago Dorato, nel centro della città, per discute- 
re il piano. L'osteria è affollata, piena di cittadini 
dalla faccia rubiconda e altri avventurieri che 
mangiano, bevono, ridono e si divertono rumo- 
rosamente. Tutti avete sentito i racconti che cir- 
colano, storie di mostri in agguato tra le rovine 
a guardia di ricchi tesori. Nessuno di voi è mai 
stato là, ma dopo una serata di discussioni, deci- 
dete di tentare la sorte nelle rovine del castello, e 
di incontrarvi all alba per il breve viaggio. 
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Una nota speciale: i governanti delle città han- 
no offerto una taglia di 1.000 monete d'oro per 
chi cattura Bargle, il mago rinnegato! La morte 
di Aleena, una sacerdotessa molto conosciuta, è 
stata l'ultima goccia. Vogliono fermare questo 
pericolo una volta per tutte, quindi tenete gli oc- 
chi aperti!” 


DM: Fermatevi un attimo e assicuratevi 
che tutti i personaggi siano pronti per par- 
tire. Poi continuate a leggere. 


“E mattina, e siete fuori dal castello. È distan- 
te solo tre miglia dalla città e per raggiungerlo 
è sufficiente una breve passeggiata attraverso i 
campi di una fattoria del luogo. Mentre segui- 
te il viottolo fangoso oltre la fattoria, salutate i 
contadini che attendono al raccolto. È una pia- 
cevole giornata estiva, e tutto sembra in pace. Il 
proprietario del terreno siede in cima a un carro, 
e chiacchiera un ро” con voi prima che prose- 
guiate il cammino. Dice che non ha problemi con 
i mostri, e se се n'è qualcuno in agguato tra le 
rovine, se ne sta lì. Proprio come dovrebbero fare 
i mostri per bene! Ogni notte però rinchiude con 
attenzione nelle stalle tutto il suo bestiame. Dopo 
avergli augurato una buona giornata, continuate 
verso le rovine. Mentre vi avvicinate, vedete che 
le mura sono frastagliate e piene di piccoli fori, 
alcuni grossi blocchi di pietra sono caduti in ter- 
ra e sono sparsi qua e là attorno alle rovine. Il 
portale d'ingresso al centro del muro frontale è 
sgombro, e le massicce porte stanno marcendo 
per terra, lì vicino. Questa entrata sembra l'ac- 
cesso più facile al castello. Un foro largo 3 metri 
si trova nel muro alla vostra sinistra e potrebbe 
essere un altro ingresso. Non vedete altre entrate: 
il resto della parete è andato in rovina, e in essa 
ci sono solo dei piccoli fori. In questa zona ester- 
na non vedete nient'altro di rilevante. Una rupe a 
precipizio, il fianco di una montagna, si eleva al 
di sopra del lato Nord delle rovine.” 


DM: Ora leggete solo per voi la prossima 
sezione, e poi continuate col n° 1. 


Tiri per colpire dai Mostri 
Dadi Vita CA del personaggio 

dei mostri 9 8 7 6543210 
finoal 10111213141516171819 
dal-a2 9 101112131415161718 
da2-a3 8 9 1011121314151617 
da3+a4 7 8 9 10111213 14 15 16 


Cini Salvezza әсі Mostni 


Uomo Guerriero 
Comune 1-3 4-6 


Raggio della Morte, Veleno 14 12 10 


Tiro Salvezza 


Bacchette Magiche 15 13 11 
Pietrificazione o Paralisi 16 14 12) 
Soffio del Drago 17 15 13 
Incantesimi, Verga, Bastone 18 16 14 


INFORMAZIONI per il DM 


Cercate il n° 1 sulla mappa a pag. 18: è 
la posizione dei personaggi a questo punto 
dell’avventura. Si sono avvicinati da Sud 
(dal fondo della mappa), dirigendosi verso 
Nord (verso la cima della pagina). Presu- 
mete che la camminata dalla città sia durata 
circa 1 ora, e che adesso siano circa le 8 del 
mattino. Annotatelo in cima alla Scheda di 
registrazione dell’avventura, e da ora fino 
al termine dell’avventura, registrate il pas- 
saggio del tempo di gioco. Ecco, per vostra 
comodità, le tabelle per i Tiri per colpire 
e per i Tiri Salvezza di cui avrete bisogno 
durante il corso dell’avventura. 


1 Leggete ai giocatori il paragrafo seguente: 


“Il sentiero attraversa le macerie e oltrepassa la 
porta andata in rovina. Mentre vi avvicinate con 
circospezione, notate un piccolo movimento sot- 
to di essa. Vi fermate, sospettosi di un pericolo.” 


DM: Incoraggiate i giocatori a mandare 
qualcuno avanti per esaminare la porta. 
Dovrebbero farlo, per esser certi che il loro 
cammino sia sicuro. Se non indagano ades- 
so, un mostro nascosto potrebbe sorpren- 
dere il gruppo mentre passa. Il seguente 
incontro servirà come “antipasto” per voi e 
i giocatori che devono impratichirsi a gio- 
care in gruppo. 

Fatevi dire quali personaggi stanno esa- 
minando la porta da vicino, e quali sono in 
guardia contro altri pericoli. Poi leggete il 
paragrafo seguente: 


“Improvvisamente, il terreno lungo un bordo 
della porta si muove e appare un buco. C'è qual- 
cosa sotto la porta!” 


DM: Se i personaggi stanno esaminando 
da vicino la porta scegliete (se possibile) un 
guerriero o un nano, oppure un personaggio 
a caso, come Vittima dell’attacco che sta ar- 
rivando. Non dite ai giocatori che cosa avete 
fatto! 

Chiedete ai giocatori, uno per uno, e co- 
minciando dalla vittima che avete scelto, 
cosa intendono fare i loro personaggi. Ricor- 
date che cosa dicono о, se volete, prendetene 
nota. Poi leggete il paragrafo seguente: 


“Vedete un grosso mostro vermiforme, che sbu- 
ca con la testa dal buco sotto la porta. Ha 8 lun- 
ghi tentacoli, in cerchio, attorno alla bocca. Non 
viene fuori del tutto ma solo quanto basta per 
attaccare... (nome della vittima). " 


Avete bisogno dei seguenti dati sul mostro. 
Copiateli sulla Scheda di registrazione 
dell'avventura. 


VenMce-ieNa 
Classe Armatura 7 
Dadi Vita 3-1 
Movimento 36 m (12 m) 
Attacchi 8 
Ferite Paralisi 
Tiro Salvezza Guerriero 2? lvl 
Morale 9 
Punti Ferita 10 
Allineamento Neutrale 
Punti esperienza 75 


Se il mostro viene addormentato da un in- 
cantesimo del Sonno, leggete il n? 2. Se in- 
vece, viene ucciso, leggete il n? 3. 

Il Verme-iena userà tutti i suoi 8 tentacoli 
per attaccare la vittima che avete scelto. Dite 
a quel giocatore di tirare 1d6 per l’iniziativa, 
mentre voi tirate 1d6 per il mostro. Se il vo- 
stro tiro è più alto, effettuate 8 Tiri per colpi- 
re per conto del Verme-iena. Se è maggiore 
il tiro del giocatore, permettete al gruppo di 
muoversi, o di attaccare, per primo. 

Tenete conto delle azioni degli altri per- 
sonaggi, ma non permettete a nessuno di 
loro di attaccare nel primo round a meno 
che non siano vicini al mostro. Se qualcu- 
no vuole effettuare un attacco con un’arma 
da lancio, dite ai giocatori: 


“Dovete spostarvi per poter tirare, se volete 
evitare di colpire i vostri amici. Quindi potete 
effettuare il lancio nel prossimo round.” 


Se qualcuno degli attacchi del Verme-ie- 
na va a segno, il personaggio deve effet- 
tuare un Tiro Salvezza contro la paralisi 
(uno per colpo messo a segno) o restare 
paralizzato. 

Se uno dei Tiri Salvezza fallisce, dite 
alla vittima: “Cadi a terra”. 

Dite al resto dei giocatori che vedono ca- 
dere la vittima, ma non dite se il personag- 
gio è vivo o morto. 

Dopo il primo round di combattimento, 
chiedete a ogni giocatore le azioni per il 
prossimo round. Se la prima vittima è pa- 
ralizzata, il mostro attaccherà il bersaglio 
più vicino. Se nessun personaggio è nelle 
immediate vicinanze, uscirà fuori dalla sua 
buca e attaccherà il più vicino. 

Se più di un personaggio si avvicina per 
attaccare il Verme-iena, gli 8 attacchi ver- 
ranno divisi tra i due bersagli più vicini. Ad 
ogni colpo, il bersaglio deve effettuare un 
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Tiro Salvezza o cadere a terra, paralizzato. 
Continuate a condurre il combattimento 
per tutto il tempo necessario. Il gruppo do- 
vrebbe essere in grado di uccidere il Ver- 
me-iena abbastanza facilmente. 

Ogni personaggio paralizzato si riprende 
dopo 3 turni (1/2 ora), incolume. 

Gli avventurieri possono attendere tra la 
macerie esterne (zona n? 1) mentre i loro 
amici si stanno riprendendo, o possono 
trascinarli fino al bordo dei campi (una di- 
stanza più rassicurante). Qualunque cosa 
decidano di fare, siate certi di tener conto 
del passaggio del tempo di gioco, scontan- 
do per il combattimento un intero turno. 


2 Il Verme-iena è addormentato da un in- 
cantesimo di un mago o di un elfo. Quando 
si addormenta, cessa di muoversi, e i suoi 
tentacoli si afflosciano a terra. Qualunque 
personaggio con una spada o un pugnale 
può uccidere il mostro con un solo colpo, e 
senza ridestarlo. Quando il mostro è stato 
ucciso leggete il n° 3. 


3 Il Verme-iena è stato ucciso. Cade a terra, 
immobile. Leggete il paragrafo seguente: 


“Guardando la creatura morta, vedete che è 
lunga circa 3 m, e ha molte piccole zampe, come 
un millepiedi. Avete sentito parlare di questo 
tipo di creature, giù in città. Lo chiamano Ver- 
me-iena. Sbirciate nel buco sotto la porta per 
vedere se degli altri esseri si stanno ancora na- 
scondendo. " 


DM: Se il mostro é balzato completamente 
fuori dal suo buco per attaccare, passate al 
n? 4, altrimenti continuate: 


"Non vedete muoversi nulla ma il luccichio dei 
tesori sottostanti vi colpisce! Però il corpo del 
mostro blocca l’entrata. Volete tirarlo via?" 


DM: La porta caduta è troppo pesante per 
essere rimossa, e ci vorrebbero ore e ore 
per scavare un altro buco attraverso le ma- 
cerie. Se i personaggi cooperano, possono 
trascinare via il corpo del mostro estraen- 
dolo dal buco. I suoi tentacoli non sono più 
pericolosi, e la creatura può essere facil- 
mente estratta dal foro. Leggete il n° 4. 


4 Leggete le seguenti informazioni: 


“Il corpo del mostro non occupa più il foro, po- 
tete vedere chiaramente il mucchio di monete 
in fondo alla buca, circa 3 metri più in basso. 
Volete semplicemente scendere e prenderle, о 
qualcuno vuole prima cercare delle eventuali 
trappole?" 


DM: In futuro, non dovrete più ricordare 
ai giocatori di cercare le trappole. Ma in 
questo incontro di “riscaldamento” cercate 
di aiutarli a decidere cosa fare. 

Non ci sono trappole o altre stranezze da 
trovare, ma i giocatori dovrebbero sempre 
controllare il loro cammino. 

Uno scheletro semi coperto dal tesoro 
verrà trovato in fondo alla buca. Un’ispe- 
zione ravvicinata rivelerà che è lo schele- 
tro di una piccola creatura umanoide, dal 
teschio simile a quello di un cane. Non si 
muove, è solo e semplicemente un vecchio 
scheletro di una delle tante vittime del Ver- 
me-iena. Leggete il paragrafo seguente: 


“Sembrano i resti di un’altra creatura di cui 
avete sentito parlare: un coboldo. I coboldi si 
comportano e vivono in modo molto simile ai 
goblin, ma sono di una razza diversa. Racco- 
gliete con attenzione il tesoro rimettendolo nei 
sacchi e dividendolo tra voi per bilanciare il 
peso. Le monete sono tutte di rame e d’argento, 
circa un migliaio per tipo; scoprite inoltre due 
gemme, dei granati, presso il fondo della buca. 
Trovate anche una piccola borsa di cuoio ormai 
corrosa. Probabilmente è appartenuta al cobol- 
do morto.” 


DM: Le gemme valgono 100 monete d’oro 
ciascuna. Se un nano le esaminerà ne capirà 
subito il valore; altrimenti devono essere sti- 
mate in città. La borsa contiene 15 monete 
di rame e una chiave di ottone. Sulla Scheda 
di registrazione dell’avventura, sotto le in- 
formazioni relative al Verme-iena, registrate 
tutti i tesori trovati. Chiunque può prendere 
delle parti del Verme-iena o dello scheletro 
del coboldo, se così desidera, ma non sono 
di nessuna utilità e non hanno alcun valore. 
Quando i giocatori sono pronti a continuare 
l’avventura, leggete il n° 5. 


5 Leggete le seguenti informazioni: 


“Quando avete raccolto il tesoro sentite un ru- 
moroso -Thump- . Vedete che Р entrata principa- 
le si è chiusa! Sebbene le grandi porte esterne 
siano per terra, abbattute, rimangono un paio 
di porte interne; e sono state chiuse. La sola en- 
trata è ora la breccia, larga 3 metri: nella parete 
verso sinistra. 
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Iniziate a disegnare la mappa. Ogni quadretto 
del foglio rappresenta 3 metri. L'entrata, ora 
chiusa, ё larga 12 metri; disegnatela al centro, 
nella parte inferiore del foglio. La parete a de- 
stra dell'entrata е lunga 39 metri. La parete а 
sinistra prosegue per 30 metri, poi c е la breccia 
di 3 metri, e infine continua a Ovest per altri 6 
metri. L'intera parete Sud, contando anche l'en- 
trata, e lunga 90 metri. Le mura sono alte circa 
15 metri, e molto pericolanti. Ogni tentativo di 
scalata potrebbe far precipitare alcuni blocchi 
che potrebbero uccidervi se vi colpissero. 


DM: Assicuratevi che il Cartografo disegni 
una mappa accurata della zona. Se volete, 
potete aggiungere il viottolo che conduce 
all'entrata frontale e alle porte cadute. Offri- 
te ai giocatori la scelta tra le seguenti azioni. 
Quindi andate al paragrafo numerato segna- 
to accanto a quella prescelta. Se insistono 
in azioni non comprese nella lista, fate del 
vostro meglio nell'inventare qualcosa. 
Esaminare i blocchi caduti n? 6. 
Sbirciare attraverso le fenditure nelle mura n? 7. 
Andare verso la porta chiusa n? 8. 
Entrare nella breccia di 3 metri n? 9. 


6 Leggete ció che segue: 


"Mentre vi aggirate tra le macerie, trovate molti 

grossi blocchi di pietra, apparentemente caduti 
dalle mura in rovina. Un altro scheletro di co- 
boldo è schiacciato sotto uno dei blocchi, ma 
non é visibile alcun tesoro, e il blocco é troppo 
pesante per poterlo spostare. " 


DM: Permettete ai giocatori di scegliere an- 
cora tra la lista di opzioni descritte nel para- 
grafo n? 5. Annotate il passaggio di un tur- 
по, trascorso per esaminare i blocchi caduti. 


7 Leggete ció che segue: 


"Vi muovete con circospezione lungo le mura, 
cercando delle fenditure attraverso cui guarda- 
re sperando di scoprire qualche indizio su cosa 
c’è dall'altra parte. Ma tutte le fenditure sono 
troppo in alto per essere raggiunte. Cautamente 
continuate a esplorare e trovate altre fenditure 
lungo la parte Est della parete verso destra. 
Alcune sono al livello del terreno e voi potete 
sbirciarci attraverso. 

Oltre la parete vedete un ampio cortile e i re- 
sti del castello. Le rovine del castello sono vec- 
chie e cadenti, ma non come la parete esterna, 
dove vi trovate ora. Solo un piano del castello е 
ancora in piedi; i piani superiori sono franati e 
le macerie sono sparse per tutto il cortile. 

Vedete un gruppo di creature nascoste 
nell'ombra delle mura, cercano di evitare la 
piena luce del sole. Sono dei coboldi! Pare che 
ce ne siano circa dieci, ma non potete vederli 
tanto chiaramente da poter determinare il loro 
numero esatto, né l'equipaggiamento. " 
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DM: Segnate il passaggio di un turno im- 
piegato nel cercare le fenditure e sbirciarvi 
attraverso. Incoraggiate i giocatori a par- 
lare di cosa faranno adesso. Mentre parla- 
no, dite al Cartografo di disegnare la zona 
racchiusa dalle mura esterne e leggete ciò 
che segue: 


“La parete esterna è spessa 3 metri. Un sentiero 

passa attraverso le macerie, iniziando dall'en- 
trata e conducendo a Nord per 27 metri fino a 
un paio di porte situate nel mezzo della parete 
Sud delle rovine del castello. La parete del ca- 
stello si estende per 24 metri su ciascuno dei lati 
delle porte, a Est e a Ovest. Le pareti laterali del 
castello sono lunghe circa 30 metri ognuna, e 
arrivano, a Nord, fino ai piedi della rupe della 
montagna.” 


DM: Se il gruppo decide di entrare attraver- 
so la breccia nella parete, leggete il n° 10. 
Se va verso le porte chiuse leggete il n° 8. 
Annotate il passaggio di un altro turno im- 
piegato nella discussione e nel movimento 
fino alle macerie esterne, di fronte alle mura. 


8 DM: Il gruppo decide di andare verso le 
porte chiuse dell’entrata frontale. Quando ci 
arrivano, possono cercare di aprire le porte, 
ma senza alcun successo. Offrite loro di nuo- 
vo le opzioni al n° 5. 


9 DM: Se i personaggi non hanno sbircia- 
to attraverso le fenditure della parete, tirate 
1d6. Se il risultato è compreso fra 1 e 3 i 
coboldi colgono di sorpresa il gruppo. Nel 
combattimento che sta per svilupparsi, ogni 
coboldo otterrà un attacco libero con le armi 
da lancio prima che il gruppo possa agire. Se 
il risultato è 4-6, non c’è alcun attacco libe- 
ro, ma i coboldi attaccheranno in ogni caso. 
Leggete il n° 10. 


10 DM: I coboldi nel cortile costituisco- 
no il corpo di guardia. È stato ordinato loro 
di non lasciare entrare nessuno nelle rovine. 
Vedendo il gruppo, hanno chiuso le porte, e 
le puntelleranno se il gruppo tenta di abbat- 
terle. 

Questi coboldi di guardia sono i più grossi 
della loro tribù e hanno il massimo di Pun- 
ti Ferita (4 ognuno). Sono armati con archi 
corti, frecce (20 per faretra), quindi non do- 
vete prendere nota del loro equipaggiamen- 
to. Una freccia che va a segno infligge 1d6 
Punti Ferita, ma l’attacco con il pugnale di 
queste deboli creature causa solo da 1 a 4 
Punti Ferita. Usate la linea “fino a 1" della 
tabella dei Tiri per colpire; i coboldi sono 
esseri dotati solo di mezzo Dado Vita! Ogni 


coboldo porta una borsa di cuoio con un nu- 
mero di monete di rame oscillante da 3 a 10, 
ma nessun altro tesoro. 

Un incantesimo del Sonno lanciato contro 
i coboldi li farà addormentare, tutti. Se ciò 
avviene, fermatevi (senza tener conto di ciò 
che sta accadendo nel frattempo), e leggete 
il n? 16. 

Leggete ció che segue ai giocatori: 


"Quando i coboldi iniziano a tirare, alcuni di 
voi possono trovare riparo dietro alcuni massi 
nel cortile. Che volete fare? Rispondere al fuo- 
co? Muovervi verso di loro? O altro? " 


DM: Fatevi riferire le azioni che ogni per- 
sonaggio intende compiere, uno per uno. Se 
vogliono discutere della situazione, passano 
dei round di tempo, e i coboldi continuano 
a tirare frecce. Per ogni minuto (tempo rea- 
le) che i giocatori passano parlando contate 
un round di tempo di gioco ed effettuate un 
round completo di Tiri per colpire dei co- 
boldi! Considerate ogni frazione di minuto 
come un intero round. I personaggi devono 
mettersi al riparo prima che i giocatori ini- 
zino a parlare, e voi potete ricordare loro 
questo fatto. 

In questo incontro viene usato il tiro con 
le armi da lancio. I coboldi iniziano a tirare 
frecce appena il gruppo penetra attraverso la 
breccia nel muro. Il combattimento può ri- 
solversi nelle seguenti condizioni: 


a. I personaggi rispondono alle frecce con le 
loro armi da lancio, e non si avvicinano 
ai coboldi. Alcuni personaggi possono tro- 
vare riparo dietro i massi. Se accade ció 
leggete il n? 12. 

b. Uno o piü personaggi vanno verso i mo- 
stri, e questi tirano loro molte bordate di 
frecce. Se accade ciò leggete il n? 13. 

c.I personaggi si muovono cautamente ver- 
so i coboldi, usando i massi come riparo. 
Se accade ciò leggete il n° 14. 

d. Uno o più personaggi restano all’interno 
della breccia, attirando l’attenzione dei 
coboldi mentre gli altri tentano di aggirar- 
li. In questo caso i coboldi saranno occu- 
pati a tirare frecce, e il gruppo può tentare 
di fare irruzione con successo. Se accade 
ciò, leggete il n° 15. 

e. Tutti i personaggi escono di nuovo fuori, 
cercando di compiere una manovra aggi- 
rante per entrare dal portone principale. 
Però, non riescono ad abbattere le porte, e 
devono tornare alla breccia nel muro (op- 
pure tornarsene a casa). 


амаа г E: 11 жым абы; р 


Coboloo 
Classe Armatura 7 
Dadi Vita 1/2 
Movimento 27 m (9 m) 
Attacchi 1 Spada o Arco (15/30/45) 
Ferite 1d4 o 1d6 
Tiro Salvezza Uomo Comune 
Morale 6 
Punti Ferita 4 ciascuno 
Allineamento Caotico 


Punti esperienza 5 ciascuno 


11 DM: Il gruppo attacca “corpo a corpo” 
1 coboldi. Ogni mostro attaccherà un perso- 
naggio differente, se possibile. Il DM potrà 
scegliere gli avversari in modo casuale o a 
“ragion veduta”. 

In ogni round di combattimento, ricordate di 
chiedere a ogni giocatore le azioni del pro- 
prio personaggio, effettuate 1 tiri per l’inizia- 
tiva, e poi conducete l’azione. 

Quando il primo coboldo viene ucciso, ti- 
rate 2d6 per saggiare il morale dei restanti. 
Se il risultato è 5 o meno, i coboldi cerche- 
ranno di scappare verso le rovine del castel- 
lo. Sono creature lente, e possono essere cat- 
turate da chiunque non indossi un’armatura 
di metallo. Se un qualsiasi coboldo viene 
catturato, tutti gli altri si fermeranno a com- 
battere fino alla morte. 

Se tutti i coboldi sono morti o fuggiti, 
l’incontro ha termine. Smettete di calcolare 
il tempo in round. Valutate l’intero combat- 
timento come un turno completo, e leggete 
il n° 18. 


12 DM: Uno o più personaggi iniziano 
a tirare con le armi da lancio verso i co- 
boldi. La distanza (raggio) è 33 metri. Se 
un personaggio usa un arco lungo o una 
balestra, il raggio è medio, e non vengono 
effettuate modifiche 

al tiro dei dadi per la distanza. Se viene 
adoperato un arco corto, il raggio è lungo, 
provocando una penalità di -1 a ogni Tiro 
per colpire. La distanza è troppo grande 
per una fionda, o per lanciare oggetti con 
le mani. 

Ricordate ai giocatori di registrare le 
frecce e i dardi tirati. Se restano senza pro- 
iettili, non possono continuare a tirare. 

I coboldi sono dietro ripari, ma anche 
i personaggi possono ripararsi. I coboldi 
mireranno contro quei personaggi che ri- 
spondono al “fuoco”. Quando si mira a un 
bersaglio completamente coperto da un ri- 
paro, deve essere applicata una penalità di 
-4 a tutti i Tiri per colpire. In questo modo, 
i coboldi avranno bisogno di un Tiro per 


colpire di 20 per trafiggere un personag- 
gio che indossa una corazza di piastre (dal 
momento che con 20 si colpisce sempre, 
a meno che la distanza non sia eccessiva). 
E un personaggio avrà bisogno di un Tiro 
per colpire di 16 o più (invece del 12 di 
cui avrebbe normalmente bisogno per col- 
pire un bersaglio con Classe Armatura 7), 
a meno che non debbano applicarsi modifi- 
che per il raggio o la destrezza. 

I coboldi continuano a tirare frecce fin 
quando non é stata uccisa la maggior parte 
di loro. Quando solo 3 coboldi (o meno) 
saranno ancora vivi, i sopravvissuti corre- 
ranno verso la porta che conduce all'inter- 
no del castello. I personaggi possono tirare 
per 2 round mentre questi corrono. I cobol- 
di che fuggono via non hanno ripari e han- 
no Classe Armatura 7, i personaggi sono 
troppo distanti per catturarli. Se qualche 
sopravvissuto arriva alla porta del castello 
entra dentro, la chiude, la blocca dietro di 
sé, e scende giü per le scale, verso il secon- 
do livello del dungeon. 


13 DM: Osservate il raggio degli archi 
corti dei coboldi: 15/30/45. Se la distanza 
tra 1 coboldi e 1 loro bersagli е da 30 a 45 
metri, il raggio é lungo, e i Tiri per colpire 
sono penalizzati di -1. A 15 metri il raggio 
è corto, e ai Tiri per colpire viene applicato 
un bonus di +1. A qualsiasi distanza inter- 
media (da 16 a 30 metri) il raggio è medio 
e non viene effettuata alcuna modifica al 
tiro di dado. 

Dovete registrare l'esatta posizione di 
ogni personaggio durante questo incontro. 
Quando i personaggi si muovono, il raggio 
per il tiro con l'arco puó cambiare. I per- 
sonaggi che indossano armature metalliche 
si spostano di 6 metri per round; quelli che 
indossano armature di cuoio di 9 metri per 
round; quelli senza armature di 12 metri 
per round. 

Quando il gruppo entra nel cortile del 
castello 1 coboldi sono nascosti dietro le 
macerie, vicino al viottolo interno dell'en- 
trata principale. Sono distanti 33 metri dal 
gruppo, quindi i loro primi attacchi con le 
frecce sono a lungo raggio (penalità di -1a 
ogni Tiro per colpire). Questi attacchi pos- 
sono essere mirati contro personaggi scelti 
dal Dungeon Master oppure determinati 
casualmente. 

Durante il primo round di movimento, i 
personaggi che si stanno avvicinando en- 
trano nel raggio medio (nessuna modifica, 
quindi, per la distanza). Tutte le frecce 


vengono scagliate contro i personaggi in 


avvicinamento. In questo caso i coboldi 
ignorano quei personaggi che sono al ri- 
paro. 

Prendete, accuratamente, nota sia delle 
posizioni dei personaggi sia del passare 
di ogni round di tempo. Ricordate di tirare 
per l'iniziativa (a ogni round), per stabilire 
se i personaggi muovono prima o dopo il 
lancio delle frecce dei coboldi. 

Quando un personaggio si avvicina a 6 
metri dai coboldi, tutti i mostri ripongono 
gli archi e sfoderano le spade. Dopodiché 
attaccano immediatamente. Leggete il n° 11. 


1 4 Leggete quanto segue: 


“Vedete che la grandinata di frecce è pericolosa 
e vi avvicinate con cautela, riparandovi dietro i 
massi e muovendovi di roccia in roccia.” 


DM: Usando questa strategia, i personaggi 
potranno ottenere un riparo, ma si muove- 
ranno a metà della loro normale velocità. 
Registrate la posizione di ogni personag- 
gio, round dopo round. Applicate una 
penalità di -2 a tutti i Tiri per colpire dei 
coboldi, quando attaccano i personaggi in 
avvicinamento che usano questa strategia. 
Leggete il n° 13 per gestire il tiro delle 
frecce, ma ricordate di usare: 
a.la velocità di movimento dimezzata per 
1 personaggi 
b.una penalità di -2 per tutti i Tiri per col- 
pire degli attacchi con le frecce dei co- 
boldi. 


1 5 Leggete quanto segue: 


“Decidete di dividervi. Alcuni restano alla brec- 
cia nelle mura attirando l’attenzione dei cobol- 
di, mentre altri tornano indietro per compiere 
un movimento aggirante verso l’entrata princi- 
pale.” 


DM: Dopo l’incantesimo del Sonno questa è 
la migliore strategia possibile contro i coboldi. 
Essi continueranno a tirare contro i personaggi 
presso la breccia nelle mura. 

Registrate il passare del tempo! Un perso- 
naggio in armatura metallica (che si muove 
di 6 metri per round) impiegherà 6 round per 
raggiungere le porte. Durante questo periodo, 
i coboldi continueranno a tirare contro i loro 
bersagli presso la breccia nelle mura. Se nes- 
suno dei personaggi risponde al “fuoco” o si 
muove verso di loro, 3 coboldi smetteranno di 
tirare e puntelleranno le porte. 

Quando i personaggi tentano di irrompere 
attraverso l’entrata principale, tirate 146. Mo- 
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dificate il risultato come segue: 

* Aggiungete il bonus di forza del personag- 
gio più forte tra quelli che stanno tentando 
di sfondare la porta (+1 per una forza da 13 
a 15, ecc.). 

* Sottraete 1, perché le porte sono chiuse a 
chiave. 

e Aggiungete 1 per ogni personaggio che aiuta 
a forzare la porta, qualunque sia il punteggio 
della forza (+1 se due personaggi stanno for- 
zando la porta, +2 se sono in tre, ecc.). 

* Sottraete 2 se i coboldi stanno puntellando 
la porta. 

Se il totale, modificato, ё 5 o 6, le porte ven- 
gono abbattute. Se il totale ё 4 o meno, le porte 
resistono. I personaggi possono ripetere il ten- 
tativo una volta per round. 

Se le porte vengono abbattute, i personaggi 
possono entrare mentre i coboldi estraggono le 
spade. A nessuna delle due parti è permesso un 
attacco libero. Leggete il n° 11 per altre infor- 
mazioni su come condurre il combattimento 
corpo a corpo. 


1 6 Leggete quanto segue: 


“Quando pronunciate l'incantesimo del Sonno, 
vedete tutti i coboldi fermarsi e cadere a terra.” 


DM: Smettete di calcolare il tempo in round: 
la battaglia è finita. I personaggi possono av- 
vicinarsi ai coboldi, oppure fare qualsiasi cosa 
vogliano. 

I coboldi addormentati possono essere, fa- 
cilmente uccisi. Però, se ne rimangono in vita 
uno o più come prigionieri, legati con corde, 
leggete il n° 17. Altrimenti, leggete il n° 18. 


1 7 Leggete quanto segue: 


“Legate il coboldo strettamente, avete un pri- 
gioniero. Volete svegliarlo e parlare con lui?” 


DM: Se i giocatori non svegliano il coboldo, 
leggete il n° 18. Se lo svegliano, continuate: 


“Il coboldo si desta e si guarda attorno spaven- 
tato. Si dibatte un po’, ma si ritrova strettamente 
legato. Con una strana voce, simile all’uggio- 
lare di un cane, mugugna: “Che cosa volete?” 


DM: Interpretate il ruolo del coboldo prigio- 
niero. Non dirà niente sul resto del dungeon, 
ma rivelerà che è una delle guardie, piazzata lì 
per impedire l’ingresso agli estranei. 

Il coboldo offrirà del denaro per la liber- 
tà sua e di ogni altro coboldo sopravvissu- 
to. Chiederà di essere slegato per meglio 
mostrare al gruppo dove si trova il tesoro. 
Però, se lo si slega, correrà verso la porta 


del castello е scapperà via! 

Se si insiste nel tenerlo legato a una cor- 
da, condurrà il gruppo a un cumulo di mace- 
rie presso le rovine della torre Est. Dopo aver 
scavato per un minuto, tirerà fuori una piccola 
scatola di ferro, non chiusa a chiave. La scatola 
contiene 100 monete d'oro e una gemma nera 
(onice, valore = 50 monete d'oro). 

Se i personaggi vogliono uccidere il coboldo 
dopo aver ottenuto il tesoro, ricordate ai per- 
sonaggi “legali” che devono rispettare la loro 
parte dell’accordo e lasciar andare il coboldo. 
Se viene rilasciato, il coboldo se ne andrà in 
pace. Dopo aver ringraziato il gruppo, uscirà 
dall’entrata principale e scapperà a nascondersi 
sulle montagne. 

Quando tutti i coboldi se ne sono andati, leg- 
gete il n° 18. 


1 8 Leggete quanto segue: 


“Raccogliete il tesoro dei coboldi e trovate un 
totale di 80 monete di rame nei loro sacchi. Tro- 
vate inoltre 8 faretre di frecce, con 10 frecce per 
faretra. Le loro spade non sono di buona fattura 
e sono prive di valore.” 


DM: Ora interrompete la partita. Parlate ai gio- 
catori di ognuna delle strategie delineate nel 
paragrafo n° 10. Potete leggere ciascuna sezio- 
ne ai giocatori, oppure giocarle tutte, come se 
fossero realmente accadute! Se le giocate, con- 
sideratele semplicemente un esercizio. Ricor- 
date qual è l’attuale ammontare di Punti Ferita 
e equipaggiamento dei personaggi, in modo 
che, dopo questi tentativi, possano tornare alla 
situazione “normale”. 

Quando siete pronti per riprendere la partita, 
leggete il n° 19. 


1 9 DM: Per condurre il resto di questa av- 
ventura, usate il “Sommario degli incontri” per 
le descrizioni di ogni area del dungeon. Pren- 
dete sempre nota della posizione del gruppo 
sulla vostra mappa. 

Quando si avvicinano a una zona numerata, 
cercate il numero nel “Sommario” e leggetene 
la descrizione. Ricordate di registrare il passa- 
re del tempo. La velocità di movimento (per 
turno) del gruppo è uguale a quella del perso- 
naggio più lento (probabilmente 18 metri per 
turno). Usate le liste “Sequenza degli eventi” 
per essere certi di condurre in modo giusto 
ogni turno e ogni incontro. Se avete dei pro- 
blemi, ricordate ai giocatori che state ancora 
imparando, cercate la spiegazione della situa- 
zione in questo volume e leggetela. 


Buona fortuna! 
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Note per il Dungeon Master 

Il primo livello di questo dungeon può es- 
sere usato per 2 o 3 partite di gruppo. È sta- 
to disegnato usando le indicazioni fornite da 
pag. 48 a 52. I tesori sono stati piazzati secon- 
do la frequenza data in queste pagine. Tra tut- 
te le stanze, 1/3 sono vuote, 1/3 contengono 
mostri, 1/6 contengono trappole, e 1/6 sono 
“speciali”. 

La stanza n° 27 contiene mostri molto 
pericolosi e una trappola letale, in essa non 
dovrebbero entrare personaggi principianti 
(soprattutto se guidati da un Dungeon Master 
inesperto!). Le sue porte sono chiuse in modo 
speciale per impedire l’ingresso a personaggi 
del 1° livello, solo un personaggio che rag- 
giunga il 2° livello di esperienza può entrare. 

Lasciamo a voi il compito di allestire il se- 
condo livello del dungeon. Vi viene fornita 
una mappa, insieme a una lista dei possibi- 
li mostruosi abitatori. Nel primo livello non 
vengono incontrati mostri erranti, inizierete a 
incontrarli occasionalmente ai livelli 2° e 3°. 

Il terzo livello del dungeon e la sua creazio- 
ne sono lasciati interamente alla vostra fanta- 
sia, e potete aggiungere livelli ancora più bas- 
si, se volete. I personaggi dovrebbero essere 
in grado di lasciare il dungeon ogni volta che 
hanno bisogno di riposarsi o di curarsi. Dal 
momento che il dungeon è vicino alla loro 
città di residenza, non dovrebbero trascorrere 
una notte al suo interno. 

Altri dungeon invece potranno essere tanto 
distanti da rendere improponibile il ritorno 
verso la città. 

Un breve riposo notturno in una stanza non 
occupata può consentire a chi è in grado di 
lanciare incantesimi di riacquistarli; curando, 
la mattina successiva, ogni personaggio seria- 
mente ferito. Un dungeon può essere esplo- 
rato successivamente in diversi giorni, o fino 
a quando non verrà trovata una quantità di 
tesori soddisfacente. 

Alcune caratteristiche standard di questo 
dungeon (che possono essere rivelate ai gio- 
catori) sono: 

* Tutte le pareti, soffitti e pavimenti sono di 
pietra. 

* Tutte le pareti interne sono alte 3 metri. 

* Tutte le zone sono buie; i personaggi devo- 
no portare con sé delle fonti luminose. 

* Tutte le descrizioni delle stanze compren- 
dono, nell'ordine, le seguenti informazioni: 

a. le dimensioni, misurando da Nord а Sud, 
poi da Est a Ovest; 

b. le uscite; 

c. il contenuto. 
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2 0 L'entrata: 


Il viottolo tra le macerie conduce dall’in- 
gresso principale alle porte del castello in 
rovina. Le pareti di questa sezione del ca- 
stello sono ancora solide, e questa è la sola 
entrata. Le porte non sono chiuse a chiave, 
e si apriranno facilmente. 

Se qualcuno scala le pareti esterne, 
scoprirà che il primo piano del castello è 
rimasto intatto, ma i piani superiori sono 
stati completamente distrutti dal tempo. Le 
macerie che costellano la zona sono tutto 
ciò che ne resta. 

Quando vengono aperte le porte, i per- 
sonaggi vedono la prima stanza all’interno 
del castello. Leggete quanto segue ai gio- 
catori: 


"Le porte larghe 6 metri si aprono verso l'in- 
terno, vedete i resti di una stanza, spoglia, di 
metri 9 per 12. Degli ingressi vuoti sono situati 
al centro delle pareti Est e Ovest; le porte sono 
andate perdute. Una porta normale è situata al 
centro della parete Nord. La stanza contiene ri- 
Лий e macerie, ma non in quantità sufficiente a 
nascondere una creatura. " 


DM: Quando il gruppo entra nella stan- 
za, la luce del sole illumina la zona, ma le 
stanze sui due lati restano buie. Chiedete 
ai personaggi quali sono le loro sorgenti 
di luce e prendete nota di quali personaggi 
accendono torce o lanterne. Non tutti devo- 
no avere necessariamente la propria fonte 
luminosa. 

Il gruppo dovrebbe perquisire la zona 
prima di continuare, ma non troverà nulla 
di interessante. 

Il gruppo può decidere di andare a Nord, 
verso la porta successiva, a Ovest verso la 
stanza 22, o a Est verso la stanza 24. 


2 1 Strada sbagliata 

DM: Non dovreste ritrovarvi a leggere 
questo paragrafo ai giocatori. Ogni volta 
che il gruppo si avvicina a una zona nume- 
rata, cercate il numero in questo sommario 
degli incontri, e usate le informazioni for- 
nite. Non esiste il n? 21 sulla mappa. Guar- 
date attentamente la mappa, cercate la po- 
sizione del gruppo e andate a quel numero. 


2 2 Sala Ovest 


Questa stanza di 9x9 metri ha due accessi, 
lungo le pareti Est e Ovest. Contiene i resti 
di 3 sedie e di 2 piccoli tavoli. Nel mezzo 
della parete Nord c'é un caminetto. Se cer- 
cano con attenzione, i personaggi troveran- 
no 3 vecchi cucchiaini da té d'argento, dal 
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valore di 10 monete d’oro ciascuno, e una 
piccola borsa di piselli secchi. 

Se cercano nel caminetto, vedranno che la 
canna fumaria è ostruita da vecchie assi di 
legno. In questo caso, leggete quanto segue: 


“State osservando la canna fumaria, dando dei 
colpetti qua e là per vedere se ci può essere na- 
scosto qualcosa di valore. All'improvviso, una 
pioggia di macerie vi si rovescia addosso e una 
grossa forma scura vola fuori!” 


Pipistrello Gigante 
Classe Armatura 6 
Dadi Vita 2 
Movimento 54 (18) 
Attacchi ] morso 
Ferite 144 
Tiro Salvezza Guerriero del 1? livello 
Morale 8 
Punti Ferita 9 
Allineamento Neutrale 


Punti esperienza 20 


La velocità di movimento indicata viene 
utilizzata solo quando il pipistrello è in 
volo. Il pipistrello vola fuori dal camino e 
attacca il personaggio che lo ha disturbato. 
Se viene colpito, tirate 2d6 per saggiarne 
il morale; se il risultato è 7 o meno, il pi- 
pistrello vola via attraverso l'ingresso a 
Ovest, atterrando su una cassa nella stan- 
za 28; se il risultato è 8 o più il pipistrello 
combatterà fino alla morte. 

Uno dei pezzi di macerie fatti cadere dal 
pipistrello è una “onice”, dal valore di 50 
monete d’oro. Non verrà trovata se i per- 
sonaggi non esamineranno attentamente le 
macerie cadute dalla canna fumaria. 


23 Corridoio 


Questa zona di 9x6 metri ha ingressi (sen- 
za porte) alle pareti Est e Ovest. Alle pareti 
Nord e Sud ci sono normali porte di legno. 
La stanza contiene dei rifiuti, ma niente di 
interessante. 


24 Sala Est 


Questa stanza di 9x9 metri ha ingressi alle 
pareti Est e Ovest, ma privi di porte. Un 
caminetto è sulla parete Nord, la stanza 
contiene i resti di quattro sedie e un picco- 
lo tavolo. Se i personaggi perquisiscono la 
stanza troveranno un vecchio cuscino im- 
bottito di piume. C'é anche un mattone al- 
lentato all’interno della canna fumaria del 
caminetto. Il fumaiolo è pieno di vecchio 
legname. Se un personaggio lo esamina al- 
cune travi gli cadono addosso costringen- 


dolo a effettuare un Tiro Salvezza contro 
Bacchette Magiche. Se il Tiro Salvezza 
fallisce, il personaggio subisce 1d4+1 Pun- 
ti Ferita causati dalle travi che cadono; se 
ha successo, subisce solo un Punto Ferita. 
Il mattone allentato viene notato automati- 
camente se la canna fumaria viene perlu- 
strata. Dietro al mattone allentato, in una 
nicchia, è nascosto un pugnale d’argento 
finemente lavorato. Non è magico, ma può 
essere venduto in città per 75 monete d’oro. 


25 Stanza da letto 

Questa stanza di 9x12 metri ha due vie 

d’accesso lungo la parete Ovest e una lun- 

go la parete Est. 

Le porte mancano. 

Un grosso caminetto è sulla parete Sud. 

Un tempo questa era una bellissima stan- 
za da letto, ma quello che era una volta un 
ricco arredamento (il letto a baldacchino, 
le sedie lussuose, i tavoli e i tappeti) è ora 
lacero, ammuffito e senza valore. 

Comunque, il letto, sebbene ricoperto di 
muffa, sembra molto confortevole. I primi due 
personaggi che entrano nella stanza devono ef- 
fettuare un Tiro Salvezza contro Incantesimi! 

Se hanno successo, non accade niente, 
ma se falliscono, la vittima (o le vittime) 
monta sul letto, si sdraia e schiaccia un pi- 
solino. 

La vittima può dormire per anni, ma non in- 
vecchierà, né avrà bisogno di cibo o di bevande. 
La vittima può essere svegliata da questo sonno 
magico solo in uno dei tre seguenti modi: 

* Un incantesimo Dissolvi Magie rimuo- 
verà il maleficio (disponibile in città, ma 
solo a pagamento). 

e Un normale “Pisello” piazzato sotto il 
materasso provocherà il risveglio imme- 
diato della vittima, ma con un forte dolo- 
re alla schiena (-2 a tutti i Tiri per colpire 
fin quando non si fa una bella dormita di 
una notte). 

* Inoltre la vittima si risveglia, se posta sul 
letto della stanza 26. 

Solleticare la vittima (per esempio, con 

una piuma) non ha alcun effetto. La stanza 

non contiene nient'altro di interessante. 


26 Stanza da letto 

Questa stanza sembra esattamente uguale 
alla n° 25, ma con due ingressi alla parete 
Est e uno alla parete Ovest. Il letto è com- 
pletamente innocuo e perfino benefico. Se 
una vittima, dormiente, del letto della stan- 
za 25 è posta su questo letto, si ridesterà 
in 3 minuti, completamente indenne dalla 
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brutta esperienza e rinfrancata dal pisolino. 

Se la vittima viene solleticata mentre 
è sul letto (con una piuma, per esempio), 
l'intero letto starnutirà magicamente. Que- 
sto starnuto farà volare in aria la polvere 
della stanza, e chiunque si trova in essa 
dovrà effettuare un Tiro Salvezza contro 
Incantesimi o iniziare a starnutire a sua 
volta e sarà incapace di fare qualsiasi altra 
cosa! Questo attacco di starnuti durerà per 
4 round, e attrirerà i mostri della stanza 35, 
che arriveranno dopo un round dall'inizio 
degli starnuti. I mostri e la vittima dor- 
miente non sono affetti dalla polvere. 

Questo letto puó essere usato per curare 
il mortale effetto asfissiante del “Fungoide 
Lurido" (vedi stanza 27). 


27 Sala da pranzo 

Nota speciale: le porte di questa stanza 
possono essere aperte solo da un perso- 
naggio del 2? livello o superiore. Dovete 
leggere l'intera descrizione dell'incontro 
prima di iniziare a condurlo. Quando siete 
pronti, leggete ai giocatori quanto segue: 


"Questa stanza di 9x18 metri, ha 5 porte: due 
nelle pareti Est e Ovest, una nel centro della 
parete Sud. Un grosso camino di marmo 6 nel 
mezzo della parte Nord. Un lungo tavolo di le- 
gno largo 3 e lungo 12 metri, occupa il centro 
del locale, é circondato da 12 semplici sedie, 5 
da ogni lato e una per ogni capotavola. Le sedie 
a capotavola e 2 per ogni lato sono occupate da 
scheletri, 6 in tutto. Sono vestiti di stracci, appa- 
rentemente i resti di bellissimi abiti da pranzo, 
sia da uomo che da donna. Sono seduti, non si 
muovono. 

Sul tavolo, di fronte a ogni sedia, c'è un piatto 
dorato, posate d’argento e un calice polveroso. 
Il tavolo è di nudo legno, senza tovaglia”. 


DM: Da qualunque entrata avvenga l’in- 
gresso, il gruppo non può vedere dentro il 
caminetto. Lì, in agguato nell’ombra, ci 


sono 2 arpie. 

2 Anpie 
Classe Armatura 7 
Dadi Vita 3 
Movimento 18 (6) 
Attacchi 2 artigli/1 arma + 1 speciale 
Ferite 1d4, 1d4, 146 + charme 
Tiro Salvezza Guerriero del 6? livello 
Morale 7 
Punti Ferita 15 ciascuna 
Allineamento Caotico 


Punti esperienza 50 ciascuna 


Queste orribili creature sono temute ed 
evitate dai coboldi e da tutte le altre cre- 


Primo livello del DUNGEON 


ature della zona. Esse, a turno, stanno in 
questa stanza, banchettando con le incaute 
vittime che vi si avventurano. Gli schele- 
tri sono tutto ciò che resta dei loro passati 
banchetti. 

Quando una qualsiasi porta viene aper- 
ta, le arpie iniziano a cantare un duetto. 
Ogni personaggio deve effettuare un Tiro 
Salvezza contro Incantesimi. La canzone 
delle arpie è stregata: se il Tiro Salvezza 
non viene superato, la vittima è “сһагта- 
ta" (vedi la spiegazione completa a pag. 
17) e le sembra di sentire della bellissima 
musica. 

Se la porta viene immediatamente ri- 
chiusa, i personaggi saranno capaci di tra- 
scinare fuori dalla stanza i loro compagni 
"charmati". 

L'effetto dello charme puó essere rimos- 
so da un incantesimo Dissolvi Magia (ac- 
quistabile in città, per 100 monete d'oro), 
o piazzando la vittima prima sul letto della 
stanza 25 (causando cosi un sonno magico) 
e poi sul letto della stanza 26 che sveglierà 
la vittima rimuovendo lo charme. 


Se la porta non viene chiusa la vittima 
entrerà nella stanza, girerà intorno al tavo- 
lo, e continuerà verso il caminetto. 

Se il Tiro Salvezza ha successo, la can- 
zone delle arpie viene percepita come un 
rumore stridente e non ha effetti. 

Ciascun personaggio deve effettuare solo 
un Tiro Salvezza per la canzone delle due 
arpie. 

Il Dungeon Master deve effettuare i tiri 
di dado necessari se un Chierico tenta di 
scacciare gli scheletri, ma, ovviamente, 
non ci saranno effetti. 

Gli scheletri in questione non sono mo- 
stri animati. Se un qualsiasi personaggio 
attacca le arpie, 1 mostri voleranno per la 
stanza e sopra il tavolo, evitando il com- 
battimento fin quando è possibile. Però, 
non atterreranno, ne disturberanno il tavo- 
lo. Se chiusa in un angolo da 2 o 3 perso- 
naggi, l’arpia combatterà. 

Se un qualsiasi personaggio tocca un 
piatto d’oro o sale sul tavolo per attacca- 
re le arpie in volo, può accadere una cosa 
orribile. I piatti d’oro sono, in realtà di 
stagno ricoperti dalla massa amorfa di un 
Fungoide Lurido. 


Бимсоіде Lunioo 


Classe Armatura - 

Dadi Vita 1% 

Movimento 0 

Attacchi spore 

Ferite 144 + speciale 

Tiro Salvezza Guerriero del 1? livello 
Morale Non applicabile 
Punti Ferita 4 ciascuno 
Allineamento Neutrale 


Puntiesperienza 15 ciascuno 


Questi fungoidi sono più piccoli del nor- 
male. Per ogni piatto toccato, tirate 1d6: se 
il risultato ё 1-3 dal fungoide 51 sprigiona 
una piccola nuvola di spore che colpisce 
solo il personaggio che ha disturbato il 
patto. 

La vittima subisce 1d4 Punti Ferita e 
deve effettuare un Tiro Salvezza contro 
Veleno o morire soffocata dalle spore. La 
vittima che si sente soffocare morirà in 6 
round a meno che non venga trasportata 
nella stanza 26 e piazzata sul letto. 

Chiunque balza sul tavolo disturberà 2 
piatti, che possono produrre entrambi nuvo- 
le di spore (tirate per ogni piatto), infliggen- 
do da 1d4 Punti Ferita per ogni nuvola ma 
richiedendo solo un singolo Tiro Salvezza. 

Il Fungoide Lurido può essere danneg- 
giato solo dal fuoco. П tocco di una tor- 
cia distruggerà automaticamente la muffa 
su un piatto, ma per ognuno di tali tocchi 
occorrerà tirare il dado per determinare se 
viene o meno sprigionata una nuvola di 
spore. 

Se un'arpia viene uccisa, tirate 2d6 per 
saggiare il morale dell'altra. Se il totale é 
6 o meno, si arrenderà, offrendo al gruppo 
tutto il suo tesoro in cambio della libertà. 
Se il gruppo accetta, il mostro tirerà fuori 
da sotto il tavolo una cassa lunga e piatta. 
La cassa е chiusa a chiave, ma l'arpia ha la 
chiave. Aprirà la serratura e la cassa; poi 
se ne andrà (se i personaggi lo permettono) 
passando per la porta sulla parte Sud, con- 
tinuando verso l'esterno, per fuggire sulle 
montagne. 

Se l'arpia viene interrogata dopo la resa 
parlerà di un mago che arrivò un giorno 
e si impadronì del dungeon. Quest'uomo 
vive più in basso, in un livello inferiore del 
dungeon, e i coboldi sono ai suoi ordini. 

Se le arpie vengono uccise, una perqui- 
sizione della stanza porterà alla luce lo 
scrigno delle arpie. La chiave trovata nella 
tana dei Verme-iena potrà aprire il lucchet- 
to! Nella cassa non ci sono trappole. 

La cassa del tesoro delle arpie contiene: 
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pochi pezzi del corredo da pranzo, tutti 
marciti e spiegazzati (senza valore), 2.000 
monete d'argento, 2 paia di orecchini di 
turchese (valore 500 monete d'oro per 
paio) e 2 pozioni guaritrici. 

Inoltre, i dodici completi di posate d'ar- 
gento sulla tavola valgono 5 monete d'oro 
l'uno. I calici valgono, tutti e 12 insieme, 
una sola moneta d'oro, e probabilmente si 
romperanno nel viaggio di ritorno verso la 
città. I piatti di stagno sono corrosi e senza 
valore. 


2 8 Magazzino 


Se il pipistrello gigante della stanza 22 è vo- 
lato via fuggendo l’attacco del gruppo, verrà 
ritrovato qui. Leggete ai giocatori quanto 
segue: 


“Questa stanza, di 9x9 metri, ha ingressi sulle 

pareti Nord ed Est; le porte mancano. La stanza 
è piena di scatole e di casse di molte forme e 
dimensioni e sembra una zona destinata a ma- 
gazzino.” 


DM: Tutte le scatole sono ricoperte di uno 
spesso strato di polvere, e non sono state 
toccate per lungo tempo. Nessuna delle 
scatole può essere spostata, aperta o dan- 
neggiata, in alcun modo! 

Se i personaggi durante l’ispezione bus- 
sano su una qualunque scatola, una voce 
profonda proveniente da una grossa scatola 
in un angolo dirà: “Chi e? ". 

Qualunque cosa rispondano i personag- 
gi, la voce risponde: "E con voi Bargle? " 
E di nuovo, qualunque cosa dicano i perso- 
naggi, finirà: “ОЛ, bene, allora non impor- 
ta!" Non parlerà di nuovo. 


2 9 Sgabuzzino 


Questa piccola stanza di 2x9 metri ha in- 
gressi alle pareti Est e Sud, ma senza porte. 
Una vecchia cappelliera polverosa ё posata 
per terra nell'angolo Nord-Ovest. La cap- 
pelliera é legata con uno spago. Se lo spa- 
go viene tagliato, la cappelliera puó essere 
aperta senza pericoli. Ma se viene sciolto il 
grosso nodo sopra la scatola, il personag- 
gio che l’ha slegato deve effettuare un Tiro 
Salvezza contro Veleno, altrimenti subi- 
sce da 1d6 Punti Ferita causati dal veleno 
cosparso sullo spago. Nella scatola c’è un 
cappellino rosso da donna, ora ammuffito 
e scolorito. Il cappellino in sé è senza va- 
lore, ma se viene tolto dalla scatola, verrà 
trovata sotto di esso una grossa spilla per 
capelli. La spilla è di platino, e vale 100 
monete d’oro. 
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30 Scale 


Questa stanza di 6x9 metri ha ingressi lun- 
go le pareti Nord ed Est, ma senza porte. 
Una scala alla parete Sud conduce giù, al 
secondo livello del dungeon. C'é un cami- 
netto nell'angolo Nord-Ovest della stanza. 
In agguato sulle scale ci sono 4 coboldi che 
attendono gli intrusi. П gruppo li incon- 
trerà solo se inizia a scendere gli scalini. 


4 Cobolbi 
Classe Armatura 7 
Dadi Vita 1/2 
Movimento 27m(9m) 
Attacchi 1 spada 
Ferite 1d4 
Tiro Salvezza Uomo Comune 
Morale 6 
Punti Ferita 3 ciascuno 
Allineamento Caotico 


Punti esperienza 5 ciascuno 


Quando li incontrate, tirate 2d6 per sag- 
giare le reazioni dei mostri. Se amichevoli, 
essi consiglieranno ai personaggi di non 
procedere giù, per gli scalini, verso il pe- 
ricoloso 2° livello del dungeon. 

Se iniziano a contrattare, vorranno un 
pagamento di almeno 10 monete d’oro per 
rivelare la stessa informazione. 

Ogni coboldo ha una borsa contenente 
5 monete di rame e nessun altro tesoro о 
equipaggiamento, a eccezione delle loro 
rozze spade. 


3 1 Stanza della trappola 
Questa stanza, di 9x9 metri, ha accessi alle 
pareti Sud ed Est (ma senza porte). 

Un grosso tronco si trova sospeso nel 
mezzo della stanza per mezzo di una ro- 
busta corda che passa attraverso ganci nel 
soffitto, nel pavimento e lungo le pareti. 
Sotto al tronco si trova una grossa cassa. 

Se la corda viene tagliata, il tronco cade, 
distruggendo la cassa e disperdendo sul pa- 
vimento il contenuto. 

Tuttavia il coperchio della cassa non è 
tenuto chiuso dalla corda, e può essere sol- 
levato facilmente. 

Non ci sono trappole. Dentro la cassa 
ci sono 500 monete d’argento, 50 monete 
d’oro, e una gemma paglierina (del valore 
di 10 monete d’oro). 

I coboldi e gli altri mostri del dungeon 
hanno evitato questa zona, credendo che 
vi fosse una trappola mortale. Ma essa è 
innocua a meno che non venga tagliata la 
corda. 


32 Stanza della statua 

Questa stanza di 6x6 metri, ha una porta 
normale lungo la parete Est e un ingresso 
senza porta lungo la parete Ovest. 

Nel centro della stanza c’è la statua di un 
piccolo uomo dalla testa di cane, indossa 
un’armatura di cuoio e appare nell’atto di 
attaccare con una daga. È un coboldo. 

Se la statua viene toccata, la porzione 
centrale di essa, dal mento alla cintola, ef- 
fettua un giro completo su se stessa. 

La spada di pietra colpirà il personaggio 
che ha toccato la statua, a meno che non 
effettui un Tiro Salvezza contro Bacchette 
Magiche, con una penalità di -2 al tiro di 
dado. 

Se fallisce, il personaggio colpito su- 
bisce 2d4 Punti Ferita; se ha successo, il 
personaggio riesce a balzare in tempo fuori 
dalla portata della spada. 

Questa trappola può essere resa innocua 
se viene schiacciata una piccola borchia 
sulla fibbia della cintura della statua. Que- 
sta borchia, però, non sarà individuata, a 
meno che a cercarla non sia un ladro (tiro 
normale per trovare trappole). Una volta 
trovata, il ladro può automaticamente di- 
sinnescare la trappola, premendo il pulsan- 
te; non c’è bisogno di effettuare il tiro per 
rimuovere trappole. 


33 Sgabuzzino 


Questa piccola stanza è di 3x6 metri, e ha 
solo un’entrata, la porta normale lungo la 
pareteEst. La stanza contiene mucchi di 
stracci e di rifiuti. Nascosti fra essi ci sono 
4 topi giganti, che attaccheranno se qual- 
cuno entrerà nella stanza. 


4 Topi giganti 
Classe Armatura 7 


Dadi Vita 1/2 
Movimento 36 m (12 m) 
Attacchi ] morso 
Ferite 1d3 

Tiro Salvezza Uomo Comune 
Morale 8 

Punti Ferita ] ciascuno 
Allineamento Neutrale 


Punti esperienza 5 ciascuno 


3 4 Magazzino 


Questa stanza di 9x9 metri ha accessi sul- 
le pareti Nord e Ovest, ma senza porte. Е 


identica alla stanza 28, piena di scatole di 
tutte le forme e dimensioni. Queste scatole, 
però, possono essere spostate e aperte, ma 
sono completamente vuote. 
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Tutte, eccetto una: una grossa scatola sul 
fondo di una catasta. Dentro la scatola c’è 
uno zombie, che si alzerà e attaccherà con 
una spada se la scatola viene aperta. Co- 
glie di sorpresa il personaggio che apre la 
scatola se, tirando 1d6, si ottiene da 1 a 4, 
ottenendo così un tentativo di colpire per 
primo. Lo zombie balzerà fuori dalla sca- 
tola mentre attacca. 


Zombie 
Classe Armatura 8 
Dadi Vita 2 
Movimento 27 m (9 m) 
Attacchi 1 spada 
Ferite 148 
Tiro Salvezza Guerriero del 1? livello 
Morale 12 
Punti Ferita 12 
Allineamento Caotico 


Punti esperienza 20 


Se scacciato da un chierico, andrà a unirsi 
agli altri zombie nella stanza 35 se scac- 
ciato verso Nord, oppure nella stanza 24 se 
scacciato verso Ovest. In questa stanza non 
c'é niente di valore. 


3 5 Sgabuzzino 


Questa piccola stanza di 3x9 metri ha due 
ingressi sulle pareti Sud e Ovest, ma senza 
porte. E piena di rifiuti e macerie. Ci sono 
4 zombi nascosti nella stanza, oppure 5 se 
lo zombie della stanza 34 é stato scacciato 
qui. 


4 ZOMbi 
Classe Armatura 8 
Dadi Vita DI 
Movimento 27 m (9 m) 
Attacchi 1 spada 
Ferite 148 
Tiro Salvezza Guerriero del 1? livello 
Morale 12 
Punti Ferita 12 
Allineamento Caotico 


Punti esperienza 20 


3 6 Scale 


Questa stanza di 6x9 metri, ha entrate 
lungo le pareti Nord e Ovest, ma senza 


porte; una scala conduce giù, al secon- 
do livello del dungeon. Rifiuti e macerie 
sono sparsi per il pavimento, ma non ri- 
mane niente di valore o di interessante. 
Se gli zombi della stanza 35 sono stati 
scacciati potreste ritrovarli qui. Se scac- 
ciati di nuovo, si ritireranno nella stanza 
35 o nella stanza 37, a seconda della po- 
sizione del Chierico. 
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37 I Coboldi 


Questa stanza misura 9x9 metri, con en- 
trate lungo le pareti Ovest e Sud ma senza 
porte. La stanza contiene dei rifiuti e del- 
le macerie. In piedi nel centro della stanza 
ci sono 5 coboldi che stanno perlustrando 
il dungeon per scacciarne gli intrusi. 


5 Coboloi 
Classe Armatura 7 
Dadi Vita 1/2 
Movimento 27 m (9 m) 
Attacchi ] spada 
Ferite 1d4 
Tiro Salvezza Uomo Comune 
Morale 6 
Punti Ferita 3 ciascuno 
Allineamento Caotico 


Puntiesperienza 5 ciascuno 


38 Stanza della Statua 

Questa stanza, di 6x6 metri, ha un ingres- 
so, privo di porte, lungo la parete Est e 
una porta normale lungo la parete Ovest. 
Nel centro della stanza c'é la statua di 
un piccolo uomo dalla testa di cane, che 
indossa un'armatura di cuoio e appare 
nell'atto di colpire con una daga (ё un co- 
boldo). La statua é del tutto innocua. 


3 9 Magazzino 


Questa stanza di 3x9 metri ha un solo 
ingresso, la porta lungo la parete Ovest. 
Contiene dei rifiuti, ma niente di interes- 
sante. 


Fine del primo livello del dungeon. 


Secondo livello del DUNGEON 


Note Generali 
Vi forniamo la mappa di questo livel- 
lo (vedi pag. 18) ma lasciamo a voi il 
compito di apprestarne mostri e tesori, 
usando le indicazioni fornite nel capi- 
tolo Come creare un Dungeon pag. 48. 
Possono essere inclusi in questo livello 
del dungeon i seguenti mostri: 
* 1 covo di coboldi (dai 20 ai 40 individui 
con un capo, divisi tra 4 e 10 stanze). 
* Latana di un ragno chelato (evitata dai co- 
boldi). 
* Scarabei e millepiedi giganti. 
* Topi (normali e giganti). 
Fra i mostri erranti potrete incontrare: 
* coboldi, 
* scarabei e cuni gelatinosi, 
* Non-morti (scheletri, zombi, ghoul). 
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La progettazione di questa zona è la- 
sciata interamente a voi. Dovrà inclu- 
dere il rifugio di Bargle (Mago caotico, 
che ha raggiunto un livello di espe- 
rienza compreso tra il 5° e il 7°) e le 
sue guardie (orchi asserviti) più i suoi 
simulacri erranti (statue di cristallo vi- 
venti, perfettamente simili a Bargle) e 
probabilmente anche alcuni metamor- 
fosis. Potete anche inserire un piccolo 
tunnel che conduce a una vasta caver- 
na, la tana di un piccolo drago. Tale ca- 
verna dovrebbe avere una grossa uscita 
che conduce fuori, alle montagne cir- 
costanti, e il drago non deve far parte 
del “normale” dungeon. Potete anche 
presumere che questa caverna sia nota 
a Bargle, e che il drago sia uno dei suoi 
alleati. La caverna potrebbe servire 
come via di fuga per Bargle se il gruppo 
sta conquistando il dungeon. 


Attacchi Speciali 

Molti mostri hanno la possibilità di 
effettuare gli “attacchi speciali” che 
sono menzionati nelle descrizioni. Un 
personaggio può, di solito, evitare gli 
effetti di un attacco speciale effettuan- 
do con successo un Tiro Salvezza. 
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Charme 

Alcune creature possono incantare 
un personaggio in modo da confonder- 
lo facendogli credere che il mostro sia 
un amico. Se il personaggio é vittima 
di uno Charme il canto dell’arpia, per 
esempio, e fallisce il Tiro Salvezza con- 
tro incantesimi, il personaggio é imme- 
diatamente “stregato” (Bargle, il mago 
della vostra prima avventura, incantò in 
questo modo il vostro personaggio). Un 
personaggio “stregato” é confuso ed in- 
capace di prendere decisioni. Il perso- 
naggio non attaccherà né danneggerà il 
mostro che lo ha stregato ed obbedirà a 
semplici comandi della creatura se pro- 
nunciati in una lingua comprensibile (il 
linguaggio dell’allineamento o qualche 
altra lingua comprensibile). Anche se 
il personaggio sedotto non capisce ciò 
che dice il mostro, continuerà tuttavia a 
proteggerlo da ogni attacco. 

I personaggi stregati sono troppo con- 
fusi per adoperare qualsiasi incantesimo 
o oggetto magico, che richieda concen- 
trazione. Se il mostro che ha lanciato lo 
Charme viene ucciso, l’effetto svanisce 
(un incantesimo di livello più alto: Dis- 
solvi Magie, può essere usato per spezza- 
re la seduzione senza uccidere il mostro). 
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PROCEDURE e negole 


Questa sezione spiega che cosa il Dun- 
geon Master deve fare in alcune situazioni 
di gioco che incontrerà frequentemente. 
Dovrete consultare queste spiegazioni ogni 
volta che si presenta una data situazione, 
fin quando non avrete familiarizzato con i 
dettagli di ognuna. 


Daoi 


Ogni volta che sono possibili 2 o più eventi, 
oppure ogni volta che ci si trova davanti a di- 
verse opzioni, i dadi possono essere usati per 
scegliere, a caso, un risultato. I Dungeon Ma- 
ster più esperti possono scegliere loro stessi, in- 
vece che rimettere tutto alla casualità dei dadi. 


Esempio: un personaggio con 3 Punti Ferita 
viene colpito da un mostro con una normale 
spada (possibili Punti Ferita da 1 а 8). Il perso- 
naggio potrebbe facilmente morire, anche senza 
nessuna colpa del giocatore, ma come semplice 
risultato casuale del tiro dei dadi. Per tener vivo 
il personaggio il più a lungo possibile, il Dunge- 
on Master tira per i danni, ma ignora il risultato 
e annuncia che sono stati іт Ші 2 Punti Ferita. 
Il personaggio si ritira dal combattimento e il 
gioco continua. 


In questo e nei prossimi manuali, vengono 
indicati dei limiti numerici per i dadi (da quelli 
più ristretti, come 1-6, a quelli più ampi, come 
2-20). Il Dungeon Master può scegliere un qual- 
siasi numero compreso tra quelli indicati, sia 
per il numero di creature che appaiono, sia per 
le ferite, e cosi via, a seconda della situazione. 

Nel caso si voglia rimettere tutto alla 
casualità, é facilmente deducibile il dado 
che bisogna utilizzare ogni volta che viene 
indicato un “campo” di numeri (es. 146). 
Alcune indicazioni sono: 
1.Se il primo numero è 1, il secondo indica 

il tipo di dado da tirare. Esempio: 1-8 = 

1d8; 1-100 = d%. 
2.Se il primo numero è 2, di solito vengo- 

no impiegati 2 dadi. Se dividete a metà 

il secondo numero potete individuare di 

quali dadi si tratta. Esempi: 2-8 = 2d4; 

2-12 = 246; 2-24 = 2412. 
3.Se il primo numero è maggiore di 2, può 

indicare il numero dei dadi, secondo il 

metodo spiegato sopra. 
4.Se questi sistemi non consentono di 

identificare il tipo e il numero dei dadi, 
sottraete 1 o più a ogni numero. Ciò che 
resta sarà un semplice lotto di numeri ri- 
conducibili ai detti metodi. 

Esempio: Il campo 3-13 è trovato ag- 

giungendo, 1 a 2-12; quindi 3-13 = 

2d6+1; 5-10 = 1d6+4; 4-10 = 2d442. 
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Con un po' di pratica, imparerete veloce- 
mente le combinazioni di dadi necessarie 
per ogni campo di probabilità. 


L'uso eccessivo әсі dadi 


Un errore comune in cui cadono quasi 
tutti i DM principianti è quello di ricor- 
rere sempre ai dadi per determinare ogni 
avvenimento del gioco. Un’intera serata di 
gioco può essere rovinata se, per esempio, 
uno scontro di “viaggio” non pianificato va 
davvero storto per i personaggi, impeden- 
do loro di raggiungere il dungeon. È cor- 
retto usare le tabelle per la determinazione 
casuale degli avvenimenti e dei risultati, 
ma il DM deve sempre fare buon uso della 
sua capacità di giudizio. Gli incontri con 
i mostri dovrebbero sempre essere equili- 
brati con la potenza del gruppo ed essere, 
per quanto è possibile, in armonia con il 
tema dell’avventura. 

Perciò se sorgono dei problemi il DM 
ricordi che può sempre scegliere un nu- 
mero compreso tra quelli indicati, invece 
di tirare i dadi per l'ammontare dei Punti 
Ferita o per determinare il numero dei mo- 
stri incontrati, ecc. Questo comportamento 
è necessario perché il gioco sia più piace- 
vole. Infatti un numero troppo elevato di 
Punti Ferita attribuito a un personaggio 
troppo presto nel gioco, può privarlo del 
divertimento di una partecipazione piena 
all’avventura. 


Disegnare la Mappa 


Fare la mappa di un dungeon é uno dei 
problemi maggiori per i giocatori princi- 
pianti. Potrete renderlo di piü facile solu- 
zione seguendo alcuni semplici consigli: 

1. Descrivete le zone chiaramente e accura- 
tamente. Se fate uno sbaglio, ditelo subi- 
to ai giocatori, ed effettuate le necessarie 
correzioni. 

2. Nelle descrizioni usate sempre gli stessi 
termini, e cercate di descrivere sempre i 
dettagli delle stanze (dimensioni, entra- 
te, creature e altri elementi) nello stesso 
ordine. Se i giocatori familiarizzano con 
un numero limitato di termini, possono 
disegnare le mappe con maggiore facili- 
tà. Alcuni termini comuni per i corridoi 
sono: 

Passaggio laterale (o strada laterale): 

Un corridoio si dirama lateralmente, ma 

il corridoio principale continua. 

Incrocio a quattro vie: Due corridoi si 

diramano da entrambe le parti del corri- 

doio principale. 
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Intersezione a T: Il corridoio principa- 
le termina in un incrocio dove i corridoi 
continuano a sinistra e a destra. 


шә 


.All'inizio dell'avventura stabilite una 
descrizione standard per i corridoi, le 
stanze, le pareti e altre caratteristiche 
tipiche. 

Per esempio, se dite: "un corridoio stan- 
dard è largo 3 metri e alto altrettanto”, 
invece di descriverlo ogni volta, potre- 
te semplicemente dire: "E un corridoio 
standard". Le pareti standard potreb- 
bero essere "fatte di blocchi uniformi, 
ognuno lungo e alto circa 30 centimetri, 
fissati con la calcina da ogni lato" e non 
ci sarà più bisogno di alcuna descrizione 
delle parti, a meno che non siano diverse 
da quelle standard. 

4. Quando disegnate voi stessi i vostri dun- 
geon, all'inizio, usate corridoi diritti e 
stanze quadrate. Quando sia voi che i 
giocatori sarete più esperti potrete usare 
stanze di varie forme e corridoi tortuosi, 
ma ricordate che, anche allora, ció ral- 
lenterà il gioco. 


DiscussioNi 


Se durante il gioco inizia una discussio- 
ne, sospendete la partita. Ascoltate le ra- 
gioni di entrambe le parti, e prendete una 
decisione. Poi riprendete il gioco il prima 
possibile. Non permettete alle discussioni 
di prolungarsi a lungo. Spiegate che ognu- 
no sta cercando di divertirsi, e che la di- 
scussione potrà essere continuata dopo la 
partita, se necessario. 

Se un giocatore protesta per il modo in 
cui state conducendo il gioco, prestate at- 
tenzione all'obiezione. Siate ragionevoli! 
Se il problema può essere risolto cambian- 
do una procedura, cercate di mediare giun- 
gendo a un ragionevole compromesso. Per 
esempio, se un giocatore dice "Uffa, con- 
tinui a uccidere i personaggi col veleno!”, 
potete cercare di usare il sistema opzionale 
per calcolare i danni da veleno. (Vedi il pa- 
ragrafo "Veleni" a pag. 25). 

State attenti a non cambiare regole che 
potrebbero sbilanciare il gioco in favore 
dei personaggi. Il sistema di gioco è atten- 
tamente bilanciato per fare in modo che 
tutti si divertano mentre interpretano i pro- 
pri personaggi. 

Alcune proteste possono essere causa- 
te dalla naturale avidità di denaro o Punti 
esperienza. Non deve essere troppo faci- 
le guadagnare tesori o esperienza; questi 
successi devono essere ottenuti lentamen- 
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te usando le procedure spiegate. Diffidate 
delle partite “dono”! I vostri giocatori pos- 
sono annoiarsi velocemente se si arricchi- 
scono con facilità, e i loro personaggi, sa- 
liti troppo rapidamente di livello, sapranno 
imporsi facilmente sulla maggior parte dei 
mostri. 

Se non siete sicuri di come condurre 
una situazione, ditelo con sincerità ai gio- 
catori! Tutti devono imparare, e imparare 
gradualmente un gioco come questo può 
richiedere un certo tempo. I vostri giocato- 
ri vi comprenderanno se spiegate che avete 
fatto un errore. Se voi ammetterete sempre 
i vostri errori e cercherete di correggerli, 
avrete assieme ai vostri giocatori delle par- 
tite sempre migliori. 


INDIZI 

I giocatori principianti hanno spesso 
bisogno di aiuto per imparare a giocare. 
Quando conduce il gioco per dei novellini, 
il Dungeon Master deve incoraggiarli sug- 
gerendo degli spunti. Ad esempio: “Volete 
cercare delle porte segrete?” o altre idee 
del genere. Questi consigli non dovrebbero 
più essere rammentati una volta che i gio- 
catori si siano impratichiti, ma ricordate: 
alcuni indizi possono essere di enorme aiu- 
to per i principianti. 

Per incoraggiare i giocatori potete anche 
consentire che in certe situazioni ottenga- 
no un “successo automatico”. Tenete pre- 
sente, infatti, che coloro che non trovano 
mai porte segrete smetteranno presto di 
cercarle. 

Quando i giocatori hanno familiarizzato 
col gioco, possono cominciare a fare do- 
mande del tipo “Troviamo qualche traccia 
del passaggio di creature?” oppure “Non 
sappiamo quale strada prendere da qui. Ci 
sono degli indizi? ". In questo caso, potete of- 
frire delle informazioni puramente descrittive 
e i giocatori dovranno determinarne da soli il 
significato. 

Per esempio: “Alcune impronte vanno 
verso sinistra, ma non siete sicuri di cosa 
possa averle lasciate”. Alcuni indizi pos- 
sono aiutare il gruppo a proseguire nella 
giusta direzione dentro un dungeon. 

Potete anche inserire indizi nella descri- 
zione delle stanze. Ogni volta che il grup- 
po si sta avvicinando a una zona pericolosa 
devono essere forniti indizi, specialmente al 
primo o secondo livello di un dungeon. Se- 
gnali come un “odore nauseabondo” oppure 
"le ossa di vittime precedenti". Far scontrare 
il gruppo con un pericolo di estrema gravità 


e senza alcun preavviso non ё molto leale nei 
confronti dei giocatori. 

I personaggi dei livelli piü alti sono 
abituati a pericoli maggiori e, in verità, i 
livelli più profondi dei dungeon possono 
contenere situazioni mortali del tutto im- 
provvise. Indizi vaghi o ingannevoli pos- 
sono essere forniti da una mappa del tesoro 
comprata o trovata o da minuscoli elementi 
difficili da trovare nel dungeon. In genera- 
le, quando i giocatori diventano più esper- 
ti, gli indizi possono diventare minori di 
numero e difficili da scoprire. 


Creazione dei personaggi 


Quando un personaggio appena creato ha 
punteggi bassi in tutte le abilità, il giocatore 
lo può scartare, a meno che voi, il Dungeon 
Master, decidiate diversamente. Dovreste 
permettere ai giocatori principianti di usare 
i personaggi che preferiscono! 

È difficile divertirsi quando si è obbligati a 
usare un personaggio poco abile e forte (con nes- 
suna abilità maggiore di 9 o due di esse inferiori a 
6). Se il personaggio, invece, è ragionevolmente 
ben dotato, allora il giocatore dovrebbe tenerlo. 

Se un giocatore vuole impersonare un 
personaggio di una certa Classe ma i suoi 
tiri delle abilità sono corrispondenti a 
un’altra, potete permettere il cambiamento 
dei valori di alcune caratteristiche. Sempli- 
cemente scambiate il punteggio del requi- 
sito primario della Classe desiderata con 
quello della Classe tirata. Per esempio: il 
tiro dei dadi dà origine a un guerriero con 
Forza 17 e Intelligenza 9, ma il giocatore 
desidera impersonare un mago. Scambian- 
do i due punteggi già tirati tale mago avrà 
Forza 9 e Intelligenza 17. 

Non dovrebbe essere consentito di ef- 
fettuare tale scambio più di una volta. Ai 
giocatori non è consentito decidere; solo il 
Dungeon Master può scambiare i punteggi 
delle abilità. 


Abilità e Tiri Salvezza 


In base alle regole, l’unica abilità che 
può influenzare i Tiri Salvezza è la Sag- 
gezza, nel caso dei Tiri Salvezza contro 
gli Incantesimi. Il DM può, secondo il suo 
giudizio, applicare bonus e penalità agli al- 
tri Tiri Salvezza, in base alle caratteristiche 
dei personaggi, secondo quanto segue: 

Forza: modifica i Tiri Salvezza contro 
Pietrificazione o Paralisi. 

Intelligenza: modifica i Tiri Salvezza con- 
tro attacchi mentali, ossia Charme, Confusione, 
Controllo, Paura, Demenza Precoce e Sonno. 
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Saggezza: modifica i Tiri Salvezza con- 
tro Incantesimi e Bastoni. 

Destrezza: modifica i Tiri Salvezza con- 
tro Bacchette e Soffio del Drago. 

Costituzione: modifica i Tiri Salvezza 
contro Veleno, ma non contro Raggio della 
Morte. 

Carisma: nessun bonus ai Tiri Salvezza. 


Bonus е Penalità delle Abilità 


Punteggi dell Abilità Modificatore 

2) -3 

4-5 -2 

6-8 -1 

9-12 0 

13-15 +1 

16-17 42 

18 +3 

Effetti әсі Сакіѕма 
Carisma Modifica alle Seguaci 
reazioni* М, Max Morale 

3 -2 1 4 
4-5 -1 2 5 
6-8 -1 3 6 
9-12 0 4 7 
13-15 +1 5 8 
16-17 +1 6 9 
18 +2 7 10 


* Il risultato della colonna viene usato 
anche per le modifiche alla Destrezza, se 
viene usata l'iniziativa personale. 


Modifiche dovute 
all'INtellicgeNza 
Intelligenza Effetti 
Ha dei problemi a parlare, 
B non sa leggere, né scrivere 
la lingua dell Allineamento 
4-5 Non sa leggere né scrivere 
in Comune 
Sa scrivere semplici parole 
nella lingua Comune 
Sa leggere e scrivere la 
9-12 lingua Comune e quella 
dell’Allineamento 


13-15 Come con 9-12 +1 Lingua 

16-17 Come con 9-12 +2 Lingue 

18 Come con 9-12 +3 Lingue 
Lingue 


Ogni personaggio umano con Intelligen- 
za uguale o maggiore a 13 sa come parlare 
e scrivere altre lingue oltre a quella “соти- 
ne”. Voi, il Dungeon Master, dovete deci- 
dere quali lingue ulteriori sono disponibili. 

Nella maggior parte delle partite di D&D 
ci sono circa 20 lingue diverse usate dai mo- 
stri e dai personaggi. Potete selezionare le 
lingue che utilizzerete dalla lista delle lingue 
comuni, o potete lasciare la scelta al gioca- 
tore. Oppure, se volete, potete inventarvi di 
sana pianta i nomi di alcune lingue se cre- 
dete che saranno usate nelle vostre partite. 
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Esempio: se leggete con attenzione il Ma- 
nuale dei Mostri, scoprirete che un Babbu- 
ino comunica con urla e gesti, e voi potete 
consentire la conoscenza di questa “lingua” 
ai personaggi che lo desiderano. Ricordate 
che i Non-morti non hanno lingue. 


Elenco delle liNGue COMUNI 


Il bugbear 

Il metamorfosis 

Il draghesco 

Il nanesco 

L'elfico 

Il gargoyle 

Lo gnoll 

Lo gnomesco 

Il goblin 

L’halfling 

L’hobgoblin 

Il coboldo 

La lingua delle arpie 

La lingua degli uomini lucertola 
La lingua di medusa 

La lingua dei minotauri 

La lingua degli orchi e dei giganti 
La lingua degli orchetti 

La lingua dei folletti 

20 Altre lingue umane 


Punti Ferita 
Il giocatore che tirando per i Punti Ferita 
di un personaggio principiante ottenga un ri- 
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sultato particolarmente basso рад chiedere al 

Dungeon Master "Posso tirare di nuovo? " 
Esistono 3 diverse risposte. Ma qualunque 

sia quella che scegliete, applicatela equamen- 

te a tutti. 

a. Non tutti i personaggi devono iniziare con 
1 Punti Ferita che hanno tirato. 

b. Se il risultato fosse 1 o 2, tirare di nuovo 
(voi, il Dungeon Master, potete decidere di 
non effettuare ciò per i Maghi e i Ladri, che 
realizzeranno questi risultati più spesso de- 
gli altri, dal momento che usano 1d4). 

c. Non tirare affatto. Tutti i personaggi inizia- 
no con il massimo di Punti Ferita consenti- 
ti dalla loro Classe, più il bonus derivante 
dalla Costituzione, se c’è (i Guerrieri e i 
Nani iniziano con 8,1 Ladri e i Maghi con 
4, gli altri con 6). Cominciate a tirare nor- 
malmente per i Punti Ferita a partire dal 2° 
livello. 

La quantità massima di Punti Ferita per i 

personaggi umani è pari al risultato di 9 

Dadi Vita più i bonus derivanti dalla Co- 

stituzione, più l'aumento dei Punti Ferita 

connesso all’incremento del livello di espe- 

rienza. Supponendo una Costituzione di 18 

punti e il risultato massimo dei Dadi Vita, 

questi totali sono: 


Punti Ferita Massimi - uMaNi 


Tiro di 
dado 


Massimo 
Bonus 
Імі 15 Lvl25 14136 


Chierici 
ҮЙ 54 27 87 97 108 


Guerrieri 72 27 111 131 153 
Maghi 36 27. 69 719) 90 
Ladri 36 27 75 95 117 


e 93 (lvl 
Mistici 54 27 91 Eolo 


Per i semi-umani 1 Punti Ferita sono li- 
mitati dal livello massimo cui sono sog- 
getti (halfling 8?, elfi 10?, nani 12?). Gli 
halfling e gli elfi tirano 1d6 per livello, in 
nani 1d8. Quindi con una Costituzione di 
18, la quantità massima di Punti Ferita per 
i massimi livelli d'esperienza è: 


Punti Ferita MassiMi - ѕємі-имамі 


Troa Bonus um Tot Max 
Elfi 54 2] T2 83 
Halfling 48 24 - 72 
Маш 72 27 T9 108 


Si noti che un halfling può avere circa 
la metà dei Punti Ferita di un guerriero, 
che un nano ne può avere quanti un chie- 
rico di 36° livello e che maghi ed elfi, al 
massimo livello, ne hanno quasi lo stesso 
ammontare. 


Guarigione Naturale 


Ogni giornata intera di completo riposo 
(nessun combattimento, nessun viaggio!) 
permetterà la guarigione di 1d3 punti ferita. 
Se questo riposo è interrotto in qualunque 
modo non avverrà nessuna guarigione. 


Personaggi multipli 


Il Dungeon Master non deve permettere 
ai giocatori principianti di reggere il ruolo 
di più di un personaggio contemporanea- 
mente. Può già essere abbastanza difficile 
giocare il ruolo di un solo personaggio; 
giocarne 2, o più, può provocare molta 
confusione. Però, quando i giocatori sono 
più esperti, potete considerare questo come 
un sistema alternativo. 

Se avete due città nel mondo fantastico 
in cui avete ambientato il vostro gioco, po- 
tete permettere ai vostri giocatori di avere 
un personaggio in ogni città. Ciò può ren- 
dere il gioco più interessante, e consenti- 
re ai giocatori di sperimentare le diverse 
Classi dei personaggi. 
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SEMI-UMANI - i clan 


Le razze semi umane (nani, elfi e halfling) 
hanno uno stile di vita diverso da quello degli 
umani. Di solito vivono più a lungo, in modo 
certamente piü spartano e trovano rifugio e 
protezione in grandi gruppi familiari detti clan. 

Un clan puó comprendere varie centina- 
ia di semi-umani! Il capo del clan é sempre 
il membro più anziano, maschio o femmi- 
na. I lavori di routine sono di solito ese- 
guiti dai membri piü adatti a farlo. A diffe- 
renza di ció che avviene in molte comunità 
umane, ben pochi semi-umani sono pigri e 
possono permettersi di rimanere inopero- 
si. Ognuno ha il suo compito, con doveri 
e responsabilità nei confronti del clan, ed 
ё quasi impensabile trovare questi esseri 
“їп panciolle"! Molti altri aspetti della vita 
delle famiglie di semi-umani (a esempio 1 
costumi e le consuetudini matrimoniali, i 
ruoli dei vari membri, il lavoro industria- 
le, le relazioni tra i vari clan) possono es- 
sere sviluppati quando ce ne sia bisogno. 
In qualsiasi libreria potrete trovare libri 
riguardanti 1 vari tipi di clan sperimenta- 
ti dai рїй diversi popoli. Vi invitiamo ad 
adoperarli per trarne spunti e consigli. Per 
ulteriori informazioni vedi i paragrafi “I 
seguaci" e *Le roccaforti". 


Le simpatie dei seMi-uMaNi: 


Gli elfi e i nani non si vedono, recipro- 
camente, di buon occhio. Questa antipatia 
si manifesta sul piano degli scontri verbali, 
piuttosto che sfociare in uno scontro fisico. 
Entrambi intrattengono relazioni abbastan- 
za buone con gli halfling. Tutti i semi-u- 
mani cooperano con gli umani; anche se 
gli uomini possono essere pericolosi, sono 
tuttavia degni di fiducia e hanno molti lati 
positivi (non ultimo quello di vivere di 
meno!). 


бемі-имамі- Abilità speciali 

Tutte le Classi dei semi-umani hanno 
delle abilità speciali. Quando il giocatore 
vuole che il personaggio adoperi una di 
queste abilità, vi sarà chiesto il risultato 
dell'azione. 

Ogni volta che il personaggio sta cercan- 
do “qualcosa”, il giocatore deve descrivere 
l'esatta zona che viene perlustrata. Ogni 
ricerca richiede circa un turno. Se un gio- 
catore dice: “// mio personaggio sta cer- 
cando..." e nomina una delle abilità spe- 
ciali, tirate 1d6. Voi dovrete sempre tirare, 
sia che l'oggetto (porta segreta, trappola) 
ci sia veramente oppure no. 
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Se voi rispondeste semplicemente "Non 
trovi niente", 1 giocatori capirebbero che 
non c'é niente da trovare. Se, invece, ti- 
rate e dite: "Non trovi niente" i giocatori 
capiscono che l'oggetto potrebbe esserci, 
anche se non ё stato ancora scoperto! 


Gli elfi 


Gli elfi hanno l’abilità speciale di sco- 
prire le porte segrete o nascoste. Questo 
grazie alla loro vista, molto acuta. Essi 
sono abili nel trovare le cose nascoste più 
di quanto lo siano gli altri personaggi. La 
ricerca di una porta segreta richiede circa 
un turno per ogni sezione di parete lunga 3 
metri che viene esaminata (o di soffitto, о 
di pavimento). 

L'elfo scopre una porta segreta se, tiran- 
do 1d6, ottiene 1 o 2. Se il giocatore dice: 
"Perlustro la stanza per cercare di scopri- 
re eventuali porte segrete”, calcolate l'am- 
montare di tempo necessario per esaminare 
tutta la stanza, e ditelo al giocatore. Il resto 
del gruppo puó voler fare altre cose mentre 
l'elfo si dedica alla sua ricerca. 


Gli halrliNG 

Gli halfling hanno l’abilità speciale di 
nascondersi, dovuta alle loro piccole di- 
mensioni e la capacità di *immobilizzarsi" 
stando fermissimi, senza muoversi, per 
brevi periodi di tempo. Gli halfling sono, 
inoltre, difficili da colpire quando attaccati 
da creature dalle dimensioni piü grandi di 
quelle di un uomo. 


NascoNoensi 


Se un giocatore dice: “// mio halfling si 
nasconde", voi dovete tirare il dado per 
vedere se il tentativo ha successo. Se sie- 
te all'esterno, tirate 1410. Se il risultato 
ё da 1 a 9, il tentativo ha successo. Solo 
un risultato di 10 indicherà un fallimento. 
Il tentativo di nascondersi presume che il 
personaggio si sia occultato nel sottobosco 
circostante, e non che sia semplicemente 
in piedi da qualche parte. In un dungeon, 
l'halfling puó tentare di nascondersi se nei 
paraggi c’è qualche riparo o delle ombre. Il 
riparo potrebbe essere costituito dai mobili 
(un tavolo, un barile, ecc.), un angolo o una 
grossa nicchia, o perfino un altro personag- 
gio (se l'altro personaggio coopera e non si 
muove). Se un halfling prova a nascondersi 
dentro un dungeon, tirate 1d6. Il tentativo 
ha successo se il risultato é 1 o 2. 

Ogni halfling che cerca di nascondersi 
crederà sempre che il suo tentativo abbia 


avuto successo, ma solo il Dungeon Master 
lo saprà per certo. Il fallimento nel nascon- 
dersi potrebbe essere rivelato solo quando 
un mostro si decide, all'improvviso, ad 
attaccare. Se il mostro vede l'halfling e si 
avvicina al personaggio, voi potrete dire 
"Pare proprio che venga verso di te!" o 
qualcosa di simile. 


Schivare 


Nei combattimenti contro creature di di- 
mensioni maggiori di quelle di un uomo, 
gli halfling godono di un bonus sul valo- 
re della loro Classe Armatura, grazie alle 
piccole dimensioni e alla loro capacità di 
schivare, quindi ricordate di penalizzare 
tutti gli attacchi portati da creature dalle 
dimensioni maggiori a quelle di un uomo 
di -2. Potete chiedere al giocatore di ricor- 
darvelo ogni volta. 


I мамі 


Grazie alla loro esperienza di minatori, 
1 nani possono, talvolta, riconoscere certe 
caratteristiche dei dungeon (lavori in legno 
o muratura) come: 

1. Passaggi inclinati. 
2. Pareti scorrevoli. 
3. Nuove costruzioni. 
4. Trappole. 

Le trappole che i nani possono scoprire 
sono quelle che coinvolgono grossi tratti 
del dungeon, come soffitti-trabocchetto, 
botole sul pavimento, e cosi via. Un nano 
puó scoprire solo alcuni tipi di trappole, 
non tutte. Per esempio, un nano non ha 
alcuna probabilità di scoprire una piccola 
trappola (es.: un lancia dardi nascosto in un 
cassa); questo tipo di trappole puó essere 
scoperto solo da un ladro. 

Tirate 1d6, se il risultato del tiro é 1 o 
2, il tentativo ha successo se nella zona 
indicata c'é qualcosa da trovare. Per effet- 
tuare il tentativo ci vuole almeno un turno 
per zona (per zona si intende uno spazio 
di circa 9x9 metri, o un settore equivalen- 
te a scelta del Dungeon Master). Se volete 
potete cambiare la quantità di tempo ne- 
cessario, in più o in meno. Se il giocatore 
dice "Cerco tutto ció che un nano potrebbe 
scoprire", ricordategli che per questo oc- 
correranno 4 turni (1 per ognuna delle 4 
abilità), e chiedete al gruppo come vuole 
impiegare il suo tempo mentre il nano sta 
cercando. Se il nano cerca qualcosa usando 
tutte e quattro le sue abilità in una zona рій 
piccola o in una singola stanza, i 4 turni 
possono essere ridotti fino a 1. 
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Pnobabilità oi successo 
delle abilità әсі SeMi-uMaNi 


Classe Abilità DadoSuccesso 
ЕШ Trovare ‘porte © 46 1-2 
passaggi segreti 
. Nascondersi all'esterno 410 1-9 
Halfling M 
Nascondersi all’interno 46 1-2 
Trovare passaggi inclinati 
Nani Trovare pareti scorrevoli 12 


Trovare nuove costruzioni 
Trovare trappole 


SeMi-uMaNi - Manufatti 

Le regole che seguono riguardano solo il 
DM e i PNG. Nessun personaggio giocante 
infatti, può prendere parte alla costruzione 
di questi oggetti, famosi e incredibilmen- 
te rari. In ogni campagna potete piazzarne 
uno o due, in ogni caso devono esisterne 
davvero pochi. Ognuno di essi richiede se- 
coli di lavoro e deve essere trattato con ve- 
nerazione e rispetto dal Clan semi-umano 
che lo custodisce. Le ricompense per chi 
recupera uno di tali oggetti perduto o ru- 
bato sono indicate nelle descrizioni delle 
rispettive Classi di personaggi. 


Elfi - Le Navi di Luce 


Il Custode dell'Albero della Vita insie- 
me al Capo del Clan e molti altri aiutanti 
(tutti del massimo livello), possono creare 
le famose, ma altrettanto rare Navi di Luce 
col seguente procedimento. Il Custode 
dell' Albero sottrae ogni mese all'Albero 
della Vita 30 grammi di linfa e la distil- 
la ottenendo una sola goccia di liquido 
dorato. La linfa deve essere sottratta con 
estrema cura per non danneggiare l'albero 
(e non ridurre o addirittura escludere del 
tutto, i suoi speciali poteri). Con l'ausilio 
del Capo del Clan e degli aiutanti, 1 rami 
dell'Albero vengono curati in modo da 
produrre, ogni anno, pochissime foglioline 
sottili quanto un foglio di carta. La linfa di- 
stillata viene mescolata con le magiche ve- 
nature delle foglie, creando cosi l'Olio del- 
la Luce, essenza distillata dalla luce stessa. 
Col suddetto procedimento si possono cre- 
are solo 30 grammi di Olio all'anno. 

Con altre foglie perfette, accuratamente 
compresse, viene costruito lo scafo della 
Nave di Luce sul quale vengono pronun- 
ciati alcuni incantesimi (noti solo al Cu- 
stode dell’ Albero). Al momento propizio, 
l'Olio viene versato sullo scafo e viene 
pronunciato l'incantesimo finale. A questo 
punto, se tutto ё stato eseguito a dovere, la 
Nave di Luce é completa e puó volare per 
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108 metri per turno, finché resta esposta ai 
raggi del sole (che ne ё il *motore"). Per 
costruirne una occorrono 300 grammi di 
Olio. Ogni Nave di Luce рад trasportare 
fino a 10 elfi. L'Olio non può essere creato 
in nessun altro modo, magico o non magi- 
co e neppure da un incantesimo di Deside- 
rio. Con l'Albero della Vita, inoltre, gli elfi 
possono costruire numerosi altri oggetti 
magici (archi, frecce, spade e altri oggetti 
tipici degli elfi). Per essi, tempo e costo di 
produzione vengono stabiliti dal DM. 


Halfling - Il Crogiolo della 
Fiamma Nera 

Si tratta di una piramide a quattro lati, 
fatta di legno raro con una base solida, un 
foro triangolare in ogni lato e uno stranis- 
simo fuoco all’interno: la Fiamma Nera. 
Essa è l’esatto contrario di una fiamma 
normale. È nera, emana freddo e tenebre 
e proietta ombre guizzanti e luminose. La 
Fiamma può bruciare qualsiasi cosa nor- 
malmente non infiammabile, ma non le 
cose infiammabili (compreso il contenito- 
re di legno). Può essere usata per accen- 
dere una torcia senza consumarla, e in- 
fligge danni da freddo nello stesso modo 
del fuoco (ma in forma opposta). Infine, 
la Fiamma Nera può ricostruire un cor- 
po dalle ceneri, ma non può riportare іп 
vita le vittime incenerite. П Custode della 
Fiamma, con l'aiuto del Capo del Clan e 
di numerosi sceriffi halfling, puó utilizza- 
re il Crogiolo e la Fiamma, per costruire 
la Ragnatela delle Ombre. Di quando in 
quando, ma in ogni caso molto raramente 
е per breve tempo, le strane ombre proiet- 
tate dalla Fiamma Nera hanno una vera 
e propria consistenza fisica. Se vengo- 
no raccolte o poste immediatamente nel 
Crogiolo, possono essere immagazzinate. 
Quando ne sono state raccolte a sufficien- 
za (procedimento che richiede più di 200 
anni) il Custode, per mezzo di antiche 
formule segrete, tesse la Ragnatela del- 
le Ombre, una rete di 3 metri quadrati di 
sottilissimi fili intrecciati. Non puó essere 
vista in nessun modo (compresa la ma- 
gia) se non tra le ombre o sotto la luce 
lunare; il Custode stesso si preoccupa di 
conservarla e immagazzinarla con cura. 
La Ragnatela ha una sola funzione: cat- 
turare la luce lunare. Quando il Custode 
o il Capo del Clan la tengono esposta per 
tutta la notte alla luce della luna piena, in- 
tonando un canto di cui solo loro sono a 
conoscenza, la Ragnatela cattura la luce 


lunare e la distilla in una singola goccia di 
liquido argentato, l'Olio della Luce Luna- 
re, che viene raccolto e immagazzinato in 
luoghi oscuri, nascosti alla luce del sole. 
Per produrre l’effetto magico ne occor- 
rono 30 grammi (per raccogliere i quali 
occorrono dai 7 ai 10 anni) con i quali 
vengono imbevuti tessuti speciali (spes- 
so usati per costruire vele o aquiloni). Gli 
oggetti trattati con l'Olio hanno la capaci- 
tà di volare, propulsi dalla luce della luna, 
alla velocità di 108 metri per turno. Col 
Crogiolo della Fiamma Nera, infine, gli 
halfling possono costruire numerosi altri 
oggetti magici (pugnali, fionde, spade, e 
altri oggetti tipici degli halfling). Per essi, 
tempo e costo di produzione vengono sta- 
biliti dal DM. 


Nani - La Fucina әсі Potere 


Il Capo del Clan e molti altri fabbri (tut- 
ti del massimo livello) possono lavorare, 
tutti insieme, per creare la Lente dei Nani, 
una lamina d'oro puro, battuta con deli- 
catezza in modo da renderla sottile come 
un foglio di carta. Il lavoro é lunghissimo 
poiché occorre procedere con lentezza e 
attenzione e viene completato in molti se- 
coli (in media occorrono da 800 a 1.000 
anni). La Lente, una volta completata, si 
presenta come un disco di 3 metri di dia- 
metro, che viene montato sopra un cerchio 
di pure gemme e usato esclusivamente per 
fabbricare l’Olio delle Tenebre. 

La Lente, infatti, concentra e distilla 
l’essenza delle tenebre traendo da esse un 
olio. Può crearne 30 grammi all’anno ma 
solo se in tale periodo essa viene lasciata 
completamente al buio. Basta una qual- 
siasi luce per rovinare l’intero procedi- 
mento. L’Olio delle Tenebre, a sua volta, 
viene utilizzato per costruire le Navi di 
Pietra, imbarcazioni fatte di roccia, fa- 
mose ma rarissime, magiche e favolose. 
Si pensi che possono spostarsi attraverso 
la solida roccia come gli uccelli nel cielo. 
Per costruirne una occorrono 300 grammi 
di Olio. Ogni Nave di pietra può traspor- 
tare fino a 10 nani. Sia la Lente che l’Olio 
non possono essere creati in altro modo, 
magico o non magico e neppure con un 
incantesimo di Desiderio. Con la Fucina 
del Potere, inoltre, i nani possono costrui- 
re numerosi altri oggetti magici (martelli, 
scudi, armature e altri oggetti tipici dei 
nani). Per essi, tempo e costo di produ- 
zione vengono stabiliti dal DM. 
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Abilità oci laoni 

Tutti i Dungeon Master devono co- 
noscere bene le abilità speciali dei la- 
dri; se non le conoscete bene, tornate a 
pag. 57 del MdGI e rileggetevi l'intera 
descrizione. La maggior parte dei dun- 
geon contengono trappole che solo i 
ladri (sperabilmente) possono scovare 
e rimuovere, serrature da aprire, pareti 
ripide adatte alla loro capacità di arram- 
picarsi. 

Quando un giocatore che interpreta un 
ladro dice *7ento di...", e nomina una di 
tali abilità, voi dovete tirare 1 dadi per 
determinare il successo del tentativo. 
“Sentire rumori" è risolto tirando 146; 
tutte le altre abilità vengono risolte ti- 
rando i dadi percentuali (4%). 

Chiedete al giocatore qual é la sua 
probabilità di successo per l'abilità usa- 
ta. Se registrate i dati dei personaggi, ol- 
tre che sulle schede dei personaggi, an- 
che sulle tabelle per il Dungeon Master, 
ricordate di scrivervi le abilità dei ladri. 

Tirate 1 dadi percentuali. Il tentativo 
ha successo se il risultato é minore o 
uguale alle probabilità indicate nella re- 
lativa tabella (vedi pag. 59 МаСІ). 

Un tentativo fallito, spesso non avrà 
altre conseguenze. Il Ladro saprà, ad 
esempio, che la serratura non è stata 
aperta, che non sono state trovate trap- 
pole, che la parete non è stata scalata, 
e così via. Però, un tentativo fallito di 
“rimuovere trappole” può far scattare 
la trappola (a discrezione del Dungeon 
Master) o può lasciarla pronta a scattare 
quando avviene una certa azione (tenta- 
tivo di aprire la cassa o la porta, solleva- 
re l’oggetto, ecc.). 

I tentativi di “muoversi silenziosa- 
mente” o “nascondersi nelle ombre”, 
sembreranno sempre coronati da succes- 
so. Però solo il Dungeon Master lo saprà 
per certo, basandosi sul risultato del tiro 
dei dadi. Comunque ricordate che potete 
sempre decidere per un qualsiasi risul- 
tato a prescindere dal tiro dei dadi. Per 
esempio, se un gruppo è inseguito da un 
mostro imbattibile, e fra esso e l’usci- 
ta c’è una porta chiusa a chiave, pote- 
te decidere per il successo automatico 
del tentativo di *scassinare serrature”, 
rendendo più divertente il gioco e per- 
mettendo al gruppo di scappare, magari 
dopo che ha combattuto con il mostro 
per un breve periodo. 
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Ascoltare 


Qualunque personaggio può cercare di 
ascoltare rumori. Ciò avviene solitamente 
quando si origlia alle porte, ma può acca- 
dere ovunque. Quando avviene un tentati- 
vo di ascoltare, per poter avere speranza di 
successo, la zona deve essere in relativo si- 
lenzio. Per esempio, sarebbe quasi impos- 
sibile origliare a una porta nei pressi di una 
cascata. Se la zona è silenziosa, anche tutti 
i personaggi devono esserlo. Ciò significa 
che tutti devono fermarsi e aspettare, men- 
tre uno о più personaggi ascoltano; questo 
perché, quando i personaggi si muovono, 
le armi e le armature fanno rumore striden- 
do una contro l’altra. 

Se un giocatore dice “Voglio ascoltare 
i rumori”, tirate 1d6. Voi dovete sempre 
tirare, ci sia о no qualcosa da sentire, per 
mantenere i giocatori nell’incertezza. Se il 
risultato è 1 (1 o 2 peri nani, gli elfi e gli 
halfling), e se le condizioni lo permettono, 
viene percepito qualsiasi rumore prodotto. 

I ladri del 1° e 2° livello di esperienza 
hanno le stesse probabilità di successo dei 
semi-umani di sentire rumori. Quando sa- 
ranno avanzati ai livelli superiori, i ladri 
diverranno più esperti nel sentire rumori. 


Апкамрісакві 


I ladri (e soltanto 1 ladri) hanno l'abilità 
speciale di saper scalare superfici lisce. Ma 
possono capitare numerosissime situazio- 
ni in cui è necessario effettuare “scalate” 
più semplici (ad esempio un albero, una 
collina scoscesa, una parete con dei punti 
d’appoggio per mani e piedi). In linea di 
massima i personaggi che indossano ar- 
mature metalliche non sono in grado di 
arrampicarsi. Quelli, invece, che indossa- 
no armature di cuoio о che non ne portano 
affatto, possono intraprendere scalate facil- 
mente, con solo una piccola probabilità di 
cadere. Nelle situazioni in cui si debba o 
si possa tentare una “normale” scalata, la 
prima cosa da decidere sono le probabilità 
di successo. 

Esempio: se un personaggio cerca di 
trascorrere la notte su un albero con mol- 
ti grossi rami, avrà 18 probabilità su 20 di 
scalare l’albero se non indossa alcuna ar- 
matura. Modificate queste probabilità per 
coloro che indossano corazze di maglia 
(forse 11 su 20) o corazze di piastre (1 
su 20). Potete anche decidere di usare la 
Destrezza o la Forza del personaggio per 
determinare la probabilità di fallimento. 
Il personaggio riuscirà a scalare se, tiran- 


do i dadi (1420, 346, 4d6, o qualche altra 
combinazione) ottiene un risultato minore 
o uguale all’abilità prescelta. Qualunque 
sistema probabilistico decidiate di applica- 
re, tenetene accurata registrazione in modo 
da applicarlo, in modo equo, nel corso del 
gioco e nelle situazioni future. Ricordate 
che un personaggio che cade subisce 1-6 
punti di danno per ogni 3 m di caduta. Ma 
sarebbe davvero una disdetta per un avven- 
turiero, anche se debole, morire per una 
banale caduta da un albero! 


Nuotare 


In D&D (a meno che il DM non decida 
diversamente) tutti i personaggi sono in 
grado di nuotare. Il movimento è ridotto 
del 50%. Il DM deve decidere quante pro- 
babilità ci sono che il personaggio affoghi 
quando nuota in acque agitate, quando 
nuota trasportando cose pesanti o ingom- 
branti o tesori, quando indossa armature о 
quando combatte nell’acqua. Le probabili- 
tà di affogare dipendono solo dalle circo- 
stanze. 

Esempio: se un personaggio tenta di 
nuotare in un mare in tempesta, mentre in- 
dossa una corazza di piastre e trasporta un 
tesoro del peso di 3.000 monete, avrà sicu- 
ramente il 99% di probabilità di affogare. 
Per lo stesso personaggio, con un’armatura 
di cuoio e senza tesori, il fattore rischio è 
pari al 10%. 


Fughe e INSEGUIMENTI 


I mostri possono tentare di scappare via 
dai personaggi, quando ciò viene deciso 
dai tiri di dado per il morale (pag. 38) o 
dalla opinione del Dungeon Master. Anche 
i personaggi possono tentare di scappare 
via dai mostri; questa decisione spetta solo 
ai giocatori. Quando i personaggi stanno 
scappando o inseguendo, non è possibile 
disegnare la mappa del percorso. Il Dun- 
geon Master deve, attentamente, annotarsi 
dove si trovano mostri e personaggi duran- 
te ciascun round. Le zone non ancora dise- 
gnate sulle mappe possono essere descritte 
molto genericamente, senza dare le misure 
accurate dei luoghi. In questo caso è pos- 
sibile che i personaggi si perdano, o che 
incontrino altre creature. 


FuGhe dei Mostri 

Quando i mostri iniziano a scappare, chie- 
dete ai personaggi se vogliono inseguirli. Se 
la risposta è “ло”, i mostri riescono a far per- 
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dere le loro tracce. Se la risposta, invece, ё 
"si", l'inseguimento inizia con i mostri alla 
distanza di un round dal gruppo. Per stabilire 
la distanza che separa i due gruppi all'inizio 
dell'inseguimento, prima cercate la velocità 
di movimento per round dei mostri, e a essa 
paragonate la velocità di movimento dei sin- 
goli personaggi. 

I personaggi senza armatura si muove- 
ranno più velocemente degli altri. In que- 
sto caso, dovete chiedere ai giocatori se 
vogliono che i loro personaggi restino con 
il gruppo o continuino nell'inseguimento 
distanziando i propri compagni. Comparate 
la velocità di movimento dei membri più ve- 
loci del gruppo (o, se esso resta unito, quella 
del personaggio piu lento) con la velocità dei 
mostri in fuga. Se i mostri sono più veloci, 
riusciranno a sfuggire, a meno che incappi- 
no in qualche trappola o vengano fermati 
in qualche modo. Se i personaggi sono più 
veloci, raggiungeranno i mostri, a meno che 
questi non riescano a sfuggire. La differenza 
tra le velocità di movimento ё il numero di 
metri che i personaggi inseguitori guadagna- 
по, per round, sui mostri in fuga. 

I mostri in fuga possono fermarsi per 
combattere se vedono solo uno o due per- 
sonaggi all'inseguimento (benché gli altri 
possano sopraggiungere poco dopo). Il 
Dungeon Master potrà decidere, basandosi 
sulla situazione, o effettuando un tiro di re- 
azione per determinare le azioni dei mostri. 
Se i mostri conoscono bene la zona (cioè se 
il loro covo è nei paraggi), possono essere 
in grado di sfuggire al gruppo svoltando 
rapidamente dietro agli angoli, chiudendo 
porte dietro di loro, e così via. Il Dungeon 
Master deve decidere quando tale tentativo 
di “seminare” gli inseguitori ha successo, a 
seconda della situazione. 


Fuga dei personaggi 


Se il gruppo cerca di sfuggire ai mostri, 
essi possono lanciarsi all’inseguimento. 
Effettuate un tiro di reazione (2d6), modi- 
ficando il risultato come segue: 


-2 se qualche mostro è stato ucciso 
+2 ве nessun mostro è stato colpito 


+3 sei mostri sono a caccia dei personaggi 


Nessuna modifica se qualche mostro è sta- 
to colpito, ma non ucciso 


Se il risultato “modificato” è 9 o più, 
vi inseguiranno. Comparate le velocità di 
movimento dei due gruppi. I personaggi 
hanno un round di vantaggio, come nel pa- 
ragrafo sulla fuga dei mostri. 


Se il gruppo è più veloce, semina automa- 
ticamente 1 mostri, a meno che non venga 
fermato o cada in qualche trappola (oppure 
se si ferma troppo spesso; vedi "Lunghezza 
dell’inseguimento”, più sotto). 

Se i mostri sono più veloci riusciranno a 
raggiungere il gruppo. 


Ritardare l’ INSEGUIMENTO 


Il gruppo può rallentare i mostri che lo 
inseguono lasciando cadere oggetti che po- 
trebbero interessare ai mostri. I mostri non 
intelligenti possono fermarsi a mangiare 
del cibo e i mostri intelligenti fermarsi per 
raccogliere dei preziosi abbandonati. Se un 
qualsiasi personaggio lascia cadere qualco- 
sa che potrebbe arrestare l’inseguimento dei 
mostri, tirate 146. Se il risultato è 1, 2 o 3, i 
mostri si fermeranno, rinunciando all’inse- 
guimento. Gli esseri privi di una coscienza 
e le creature magiche, come i Non-morti, le 
statue animate, e così via, non si fermano 
per raccogliere nulla, e possono inseguire i 
personaggi per un tempo molto lungo. 


Lunghezza dell’'IiNSEGUIMENTO 


Se il gruppo non lascia cadere niente 
per fermare i mostri, questi continueranno 
l’inseguimento per un periodo di tempo in- 
definito (determinato dagli ulteriori tiri di 
reazione). Ogni 5 round d’inseguimento, 
tirate 2d6 e applicate le stesse modifiche 
riguardanti le ferite, come avete fatto all’i- 
nizio (-2, 0, +2). Inoltre aggiungete +2 se 
il numero di mostri è maggiore di quello 
dei personaggi. Se il risultato modificato è 
9 o più, i mostri continueranno a inseguire 
(o a ricercare) i personaggi. Però, di solito, 
i mostri rinunceranno a continuare l’inse- 
guimento dopo 1 o 2 ore, se il gruppo non 
è stato trovato, e continueranno raramente 
a cercarlo per più di un giorno (8 ore) a 
meno che i personaggi non abbiano rubato 
qualche cosa di valore. 


Porte 


Le porte sono comuni nella maggior par- 
te dei dungeon. Molte porte sono chiuse 
a chiave e la maggior parte di esse sono 
bloccate. Se chiusa a chiave, una porta non 
può essere aperta fin quando un Ladro la 
scassina o un mago pronuncia l’incantesi- 
mo Scassinare. Qualsiasi porta non chiusa 
a chiave può essere facilmente aperta da 
qualunque mostro. Dopo che una porta è 
stata aperta, di solito si richiuderà lenta- 
mente a meno che non venga tenuta aperta 
o non si usi una zeppa. 
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Forzare le porte 

Una porta bloccata, se non 6 chiusa а 
chiave, puó essere forzata da qualunque 
personaggio. 

Se un giocatore dice “Aprirò la porta”, 
tirate 146. Se il risultato è 5 o 6, la porta è 
stata forzata con successo. 

Questo tiro deve essere alterato dal mo- 
dificatore dovuto alla Forza del personag- 
gio, ma un tiro di 6 aprirà sempre una porta 
bloccata. 

Il tentativo può essere effettuato una vol- 
ta per round, per ogni personaggio. Però, 
se il primo tentativo fallisce, qualunque 
mostro dall’altra parte della porta non po- 
trà essere colto di sorpresa, avendo sentito 
il rumore. 


Porte e passaggi segreti 

Tutti i personaggi possono cercare por- 
te segrete. Il personaggio deve descrivere 
l’esatta zona che intende indagare. Ci vuo- 
le circa un turno per perlustrare un’area 
di 9x9 metri. Se un giocatore dice “// mio 
personaggio cercherà di trovare una porta 
segreta”, tirate 1d6. Voi dovete sempre ti- 
rare, che la porta segreta ci sia, oppure no, 
per lasciare 1 giocatori nell'incertezza. 

Se c'é una porta segreta e il risultato é 1, 
questa viene scoperta. Gli elfi individuano 
le porte segrete con un risultato di 1 o 2. 
Una volta che una porta segreta sia stata 
trovata e la sua esatta posizione annotata 
sulla mappa, chiunque legga quella mappa 
può rintracciare in seguito la porta segreta 
(senza che sia necessario tirare il dado). 
Una porta segreta o nascosta поп può es- 
sere aperta fino a quando non sia stata sco- 
perta. 


Porte speciali 

Alcune porte possono essere costruite in 
modo tale da aprirsi solo in una direzione. 
Tali porte non possono essere forzate nella 
direzione sbagliata, ma si apriranno nor- 
malmente se viene usato un incantesimo 
Scassinare (da entrambe le parti). 


Prove oi Abilità 


Durante il corso della partita, un gioca- 
tore potrebbe eventualmente tentare qual- 
cosa che non è spiegato in queste regole. 
Se un personaggio vuol fare qualcosa che 
può essere basato sui punteggi delle sue 
abilità, questi possono servire da “metro” 
di valutazione. 

Esempio: se un masso pesante blocca 
un corridoio, e un guerriero dice “Tento di 
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rimuoverlo”, questa azione è basata sulla 

forza. I due modi in cui il Dungeon Master 

puó decidere di risolvere questa situazione 
sono: 

1.Il tentativo riesce se, tirando 1420, vie- 
ne ottenuto un risultato minore o uguale 
alla Forza del personaggio. Per oggetti 
più pesanti eventuali penalità, decise dal 
Dungeon Master, vengono applicate ag- 
giungendo al tiro di dado un certo nume- 
ro (+1, +2, ecc.). 

2.П tentativo riesce se, tirando 346, viene 
ottenuto un risultato minore o uguale 
alla Forza del personaggio. Dadi diversi, 
o un maggior numero di dadi, vengono 
usati per oggetti più pesanti (4d6, 5d4, 
348, 546 e così via). 

Assicuratevi di mettere per iscritto ogni 
regola che create, e applicatela imparzial- 
mente per tutti. Questi sono solo suggeri- 
menti; voi siete liberi di elaborare qualun- 
que regola, e applicarla quando necessita. 


Nuovi oggetti e Mostri 


I Dungeon Master più esperti spesso 
elaborano i loro propri mostri, tesori, in- 
cantesimi e così via. Ciò non è consigliato 
ai principianti. L’intero sistema del gioco è 
stato bilanciato con attenzione e, una volta 
che un oggetto troppo potente è entrato in 
gioco, può diventare difficile sbarazzarse- 
ne. Quando iniziate a includere le vostre 
creazioni, modellatele su quelle comprese 
in questo volume. Gli oggetti magici hanno 
bisogno di essere ricaricati, tutte le classi 
di personaggi e di mostri hanno i propri 
punti di forza e debolezza, e gli incante- 
simi hanno dei campi di uso ben definiti. 


VEIENI 


I veleni sono estremamente pericolosi. Qua- 
lora se ne consenta l’uso ai personaggi, si do- 
vrebbe permettere altrettanto ai mostri... e i 
mostri sono molto più numerosi dei personaggi. 

La forma più comune di veleno è la po- 
zione. Quando la si usa per avvelenare i 
dardi della cerbottana (MaGI pag. 117) si 
hanno certi effetti che consigliamo di con- 
siderare come i massimi possibili anche 
quando si avvelenano altre armi. 

Potete inoltre fabbricarvi dei veleni di 
minore potenza, ai quali manca la forza di 
uccidere, ma capaci di paralizzare, intos- 
sicare, addormentare e/o infliggere ferite 
leggere. 

Molti vegetali sono velenosi in modo 
limitato. Spremendone o cuocendone le 
foglie si ottengono veleni con cui trattare 
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le armi. La fabbricazione dei veleni, però, 
non è arte a tutti nota, ed è facile commet- 
tere errori (fino a causare l’avvelenamento 
accidentale dello stesso fabbricante). I mo- 
stri velenosi producono il veleno con sac- 
che o ghiandole che fanno parte del loro 
corpo; dopo averli uccisi, è così possibile 
fare uso delle loro secrezioni velenose. Per 
far ciò, con l’avvertenza che si tratta di un 
procedimento pericoloso, osservate le se- 
guenti regole: il veleno resta pienamente 
efficace solo fin quando resta nel corpo 
dell’essere. Una volta esposto all’aria, di- 
venta inutilizzabile nel giro di 1-10 round. 
Solo le pozioni di veleno, appositamente 
preparate, possono durare più a lungo. Per- 
fino le ghiandole velenifere intatte (cosa 
ben rara dopo un combattimento!) sono 
utilizzabili solo per 1-10 round per ogni 
Dado Vita del mostro. I veleni non prepa- 
rati (cioè non trasformati in pozioni) per- 
dono efficacia dopo 1-10 round da quando 
le armi ne sono state imbevute. 

La sostanza velenosa secreta al contatto 
da alcune specie di Non-morti, ad esempio 
gli Spiriti, non può essere raccolta né usa- 
ta. In ogni caso, infine, ricorrere ai veleni è 
cosa malvagia e può dar luogo a problemi 
di Allineamento Morale. Le leggi locali e 
regionali possono inoltre punire gli avve- 
lenatori. 


Scacciare i NON-Monti 


Ogni volta che un Chierico tenta di scac- 
ciare mostri Non-morti, il giocatore tira 
2d6 e controlla l’esito sulla tabella appo- 
sita (pag. 34-36 МАСІ). Se il tentativo di 


scacciare i Non-morti ha successo, il gio- 
catore vi chiederà quanti mostri ne sono 
stati affetti. 

Per determinare il numero casualmente, 
tirate 246. Il risultato è il numero di Dadi 
Vita di mostri influenzati. Vi forniamo una 
tabella per comodità di consultazione. 


Regola opzionale: se volete, potete de- 
cidere voi il numero di Non-morti scaccia- 
ti, senza tirare i dadi. 

Esempio: potete piazzare 15 scheletri in 
una certa zona, e consentire al chierico di 
scacciarne automaticamente 12, lasciando- 
ne 3 per il combattimento contro il gruppo. 


Un mostro non può essere “parzialmen- 
te” scacciato. 

Esempio: un chierico scaccia alcuni 
spettri (3 Dadi Vita ognuno) e il vostro 
tiro con 2d6 è 8. Due spettri (6 Dadi Vita) 
scappano via, i due Dadi Vita “extra” non 
vengono adoperati. 

Se un tentativo di scacciare Non-morti 
ha successo ma alcuni Non-morti riman- 
gono, il chierico può tentare di scacciarli 
di nuovo. Una volta che avvenga un falli- 
mento nello “scacciare”, i tentativi ulte- 
riori di quel chierico non avranno effetto. 

I mostri scacciati lasceranno la zona, 
ma potranno tornare. Staranno via da 1 a 
10 round (tirate il dado o decidete voi con 
precisione il tempo). Dopo che l’effetto si 
è esaurito potete decidere se i mostri ri- 
tornano, o potete tirare per controllarne le 
reazioni. Se il risultato del tiro è 8 o più, i 
Non-morti ritornano. 


Creazione di personaggi di 
alto livello 


Note sui Personaggi 

Questa sezione offre indicazioni per la 
creazione di personaggi di alto livello, evi- 
tando il lungo compito di creare un per- 
sonaggio dal 1° livello. Il DM dovrebbe 
consentire l’adozione di questo sistema ai 
giocatori esperti. 


Un personaggio di livello uguale o su- 
periore al 25° è il risultato di moltissime 
ore di gioco: il giocatore che guida il per- 
sonaggio ha ormai acquisito l’esperienza 
necessaria a utilizzare in maniera adegua- 
ta incantesimi, opzioni e altri complicati 
dettagli. La capacità di utilizzare tecniche 
raffinate può essere acquisita solo con 
l’esperienza; i giocatori novizi possono 
incontrare difficoltà, nel caso si trovino a 
utilizzare personaggi di alto livello. 

Se il DM è in grado di preparare e diri- 
gere avventure adatte a personaggi di alto 
livello, può consentire ai giocatori di crear- 
si personaggi di alto livello fin dall’inizio. 
Se i giocatori sono inesperti, al DM sarà 
richiesta una perfetta padronanza dell’av- 
ventura e delle situazioni, per impedire che 
il gioco degeneri in una serie di combatti- 
menti di scarsa importanza e in una conti- 
nua ed estenuante ricerca delle regole. 

Spetta al DM aiutare i giocatori inesper- 
ti, in modo particolare quando essi dispon- 
gano di un personaggio di alto livello; in 
particolare, è opportuno che li incoraggi 
ad adottare sistemi alternativi al combat- 


Non-morto 1 


Tabella dei chierici pen 
Scacciare i NON-Monti 


9-10 11-12 13-14 15-16 17-20 21-24 25-28 29-32 33-36 


Zombie 9 

Ghoul 11 
Spettro - 11 
Presenza - - 11 
Mummia - - - 11 
Necrospettro - - - - 

Vampiro - - - 
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Fantasma - - - - 
Anima Persa - - - - 
Spirito - - - - 
Ombra - - - - 
Lich - - - - 
Speciali - - - - 
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7,9 о 11: risultato necessario, tirando 246, per scacciare i Non-morti 


D: distruzione automatica di 2d6 Dadi Vita di Non-morti 


D#: distruzione automatica di 446 Dadi Vita di Non-morti 


T: automaticamente scacciati 2d6 Dadi Vita di Non-morti 


D+: distruzione automatica di 346 Dadi Vita di Non-morti 
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timento, quali negoziati, pianificazione, 
tattiche innovative, ecc. Se i giocatori 
concordano sulla possibilità di cimentarsi 
con personaggi di alto livello, il sistema 
che segue puó essere adottato per generare 
personaggi che si adattino alla campagna. 
АІ DM sarà richiesto di effettuare nume- 
rose scelte, quindi è opportuno che prima 
di cominciare riveda attentamente l'intera 
procedura. 


I. Scelta di има Classe 


Il giocatore deve scegliere una razza e 
una professione per il suo personaggio. In 
base alle necessità della campagna, dell’av- 
ventura, o altro, il DM può proibire alcune 
Classi. Il giocatore deve scegliere anche 
il nome del personaggio e 1’ Allineamento 
Morale, che può dipendere dalla Classe. Il 
DM annota su un foglio di carta questi dati. 


2. Generazione delle abilità 


È possibile utilizzare i dadi, ma tale si- 
stema potrebbe portare a risultati conflig- 
genti con la Classe prescelta. In tali casi, si 
può effettuare un nuovo tiro in sostituzione 
del precedente. Alternativamente, il DM 
può assegnare un numero di punti totali ai 
giocatori, consentendo loro di assegnarli 
alle singole abilità. Si suggerisce un totale 
compreso tra 60 e 90 punti. П DM può de- 
cidere valori minimi e/o massimi per una о 
più categorie. Ovviamente, restano in vi- 
gore i limiti di 3 e 18 per le abilità. 


3. NOTE per DONUS Є penalità 
correlate alle abilità 

Questo paragrafo si riferisce alle Tabelle 
“Bonus e Penalità delle Abilità” e “Effetti 
del Carisma”. Bonus e penalità si applica- 
no alle seguenti attività: 

Forza: Tiri per colpire, tiri per il danno, 
tiri per l’apertura delle porte. Opzionale: Tiri 
Salvezza contro Paralisi e Pietrificazione. 

Intelligenza: lingue conosciute o diffi- 
coltà con le lingue. Opzionale: Tiri Salvez- 
za contro attacchi mentali. 

Saggezza: Tiri Salvezza contro Incante- 
simi e Bastoni. 

Destrezza: Classe Armatura, Tiri per 
colpire con proiettili. Opzionale: iniziativa 
in combattimento usando la colonna Rea- 
zione della Tabella “Effetti del Carisma”; 
Tiri Salvezza contro Bacchette Magiche. 

Costituzione: Punti Ferita (per ogni dado). 
Opzionale: Tiri Salvezza contro veleno. 

Carisma: reazione altrui, massimo nu- 
mero e morale dei seguaci. 


4. DetenMiNazioNe әсі livello 
едеі totale di PX 


Il DM stabilisce il livello iniziale dei 
personaggi, possibilmente mediante un 
tiro di dado. Se tutti i giocatori partono da 
un livello alto, 1 DM dovrebbe stabilire 
un livello base, soggetto a un incremento 
compreso tra 1 e 4 (1d4). Ad esempio, se 
il livello base fosse 20, tutti i personaggi 
partirebbero da livelli compresi tra 21 e 24. 

Se uno o più PG sono già di alto livello, i 
nuovi PG non dovrebbero cominciare da un 
livello superiore a quello del PG piü bas- 
so meno 2. І semi-umani ottengono bonus 
speciali a determinati livelli di esperienza. 


5. DeNano totale disponibile 


А ciascun nuovo personaggio deve essere 
assegnato un numero di monete d'oro uguale 
a 1% dei suoi Punti esperienza. Tale somma 
non viene utilizzata per l'acquisto dell'e- 
quipaggiamento, ma rappresenta invece il 
totale rimasto al personaggio, dopo che si 
è equipaggiato. La percentuale può essere 
modificata in base alla campagna, ma deve 
comunque rimanere una funzione dei PX to- 
tali. Qualora si desiderino personaggi poveri, 
a cause di tasse, furti, ecc., la percentuale può 
essere ridotta fino a uno 0,1%. 


6. PUNTI Ferita totali 


Per prima cosa, si ricava il numero di 
Punti Ferita guadagnati fino al livello del 
titolo (8° livello per gli halfling, 9° livello 
per gli altri personaggi). Qualsiasi uma- 
no, nano o elfo ottiene 9 tiri di dado, un 
halfling ne ottiene 8. I personaggi di alto 
livello, essendo sopravvissuti per piü tem- 
po, hanno mediamente un numero di Punti 
Ferita superiore. In base a ció, il DM puó 
considerare ogni tiro di 1 come un 2, e, 
eventualmente, ogni 2 come 3. 

Un altro sistema consiste nel calcolare il 
numero medio di Punti Ferita per dado (2,5 
per d4, 3,5 per d6 e 4,5 per d8) e moltipli- 
care il valore per il numero di Dadi Vita. 

Una volta determinati i PF in base ai dadi, 
si effettuano le modifiche dovute ai bonus e 
alle penalità relative alla Costituzione. Le 
modifiche sono calcolate una volta per Dado 
Vita. 

Infine, si sommano i Punti Ferita guada- 
gnati come bonus per ogni livello superio- 
re al livello del titolo; tali bonus non sono 
modificati dalla Costituzione. 

Chierico o druido: 946 (9-54 PF), +1 per 
ogni livello superiore. Media per dado: 3,5. 
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Guerriero (o Paladino, Cavaliere, Ven- 
dicatore): 948 (9-72 PF), +2 per ogni livel- 
lo superiore. Media per dado: 4,5. 

Mago: 944 (9-36 PF), +1 per ogni livel- 
lo superiore. Media per dado: 2,5. 

Ladro: 944 (9-36 PF), +2 per ogni livel- 
lo superiore. Media per dado: 2,5. 

Mistico: 946 (9-54 PF), +2 per ogni 
livello superiore (fino al 16). Media del 
dado: 3,5. 

Elfo: 946 (9-54 PF), +1 per ogni livello 
superiore (fino al 10). Media del dado: 3,5. 

Halfling: 8d6 (8-48 PF). Media del dado: 3,5. 

Nano: 948 (9-72 PF), +3 per ogni livello 
superiore (fino al 12). Media del dado: 4,5. 


7. Scelta dell’eouipaggiaMmento 
NorMale 

Un personaggio di alto livello dovreb- 
be poter disporre di tutti gli oggetti non 
magici, entro limiti ragionevoli, dato che 
si suppone li abbia acquistati nel corso di 
una lunga e fruttuosa carriera. I giocatori 
dovrebbero fare un elenco completo di tali 
oggetti, anche se può essere sufficiente un 
elenco parziale. Molti oggetti tra i più co- 
muni possono essere tenuti da parte, senza 
costringere il personaggio a portarli su di 
sé. П DM può decidere di limitare la di- 
sponibilità di cose di valore, quali navi a 
vela e castelli, benché tali cose siano spes- 
so di proprietà dei personaggi di alto livel- 
lo. Può risultare necessario pagare per la 
propria residenza. П DM può aggiungere 
limitazioni e debiti, ma deve informare i 
giocatori di ciò. Alternativamente, a ogni 
giocatore può essere assegnata una deter- 
minata cifra, ad esempio 20.000 mo op- 
pure 1.000 mo per livello, che può essere 
spesa per l’acquisto di oggetti non magici. 
Il DM può modificare i prezzi, in modo che 
si adattino alla campagna, stabilendo che 
alcuni oggetti siano diffusi, e quindi meno 
cari di altri più rari. 


в. Equipaggiamento Magico 

Qualsiasi personaggio di livello del tito- 
lo o superiore deve possedere parecchi og- 
getti magici. Il loro numero dipende dallo 
stile e dalle preferenze del DM. Di seguito 
vengono spiegati due sistemi, almeno uno 
dei quali dovrebbe essere adatto a ogni 
campagna. 

Acquisto: a tutti i personaggi viene as- 
segnato un determinato numero di mo per 
ogni Punto Esperienza. Tale cifra può es- 
sere spesa esclusivamente per l’acquisto 
degli oggetti magici che appaiono su un 
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semi-umani dovrebbero essere annotate su 


elenco preparato appositamente dal DM. 
Questo sistema può risultare molto gra- 

dito ai giocatori, poiché consente loro una 
notevole libertà di scelta; ad esempio, un 
giocatore può spendere una grossa parte 
delle mo di cui dispone per acquistare un 
oggetto molto potente, quale un Bastone 
della stregoneria, e acquistare pochi altri 
oggetti. 

Il DM può fare ricorso alla “Tabella dei 
prezzi degli oggetti magici”; alternativa- 
mente può determinare il prezzo con que- 
sto sistema: 

a. Si stabilisce il tipo di oggetto e si comin- 
cia dal prezzo base. 

b.Per ogni punto di bonus, si aggiunge il 
prezzo base. 

c. Per ogni abilità del tipo incantesimo, si 
determina il livello di incantesimo equi- 
valente, e si somma il valore base per 
ogni livello. 

d. Nel caso di un potere straordinario, ad 
esempio Desiderio, si aggiungono 1.000 
mo al valore. 

e. Per ogni ricarica, si aggiunge un decimo 
del livello base. 


Assortimento: ogni giocatore può portare 
con sé un numero di oggetti (pozioni, per- 
gamene, verghe, bastoni, bacchette, anelli, 
oggetti vari, armature, scudi e armi) stabilito 
dal DM. Se necessario, le forze, ossia i bo- 
nus, vengono stabilite con 1d100 applicato 
alla tabella relativa (Vedi Manuale del Mo- 
stri dal 1° all’ Immortalità). 


Prezzi degli oggetti Magici 


Armature da 10.000 a 150.000 mo 
Oggetti vari аа 5.000 a 750.000 mo 
Armi varie da 5.000 a 250.000 mo 
Proiettili da 1.000 a 5.000 mo 


Armi da lancio da 10.000 a 250.000 mo 


Pozioni da 1.000 a 10.000 mo 
Anelli da 10.000 a 250.000 mo 
Verghe da 25.000 a 500.000 mo 
Pergamene da 5.000 a 75.000 mo 
Scudi da 5.000 a 100.000 mo 
Bastoni da 15.000 a 300.000 mo 
Spade da 5.000 a 500.000 mo 
Bacchette da 5.000 a 150.000 mo 


In questo modo tutti i personaggi risulta- 
no equilibrati, in genere con un numero di 
oggetti magici pari alla metà dei rispetti- 
vi livelli di esperienza, incluso un oggetto 
permanente ogni quattro livelli di espe- 


rienza. Anche se questo puó sembrare piut- 
tosto generoso, ricordate che un guerriero 
di alto livello (per esempio) spesso ha un 
set di armature magiche, uno scudo magi- 
co, una o due armi magiche permanenti e 
alcune temporanee, in genere da tiro, non- 
ché alcune pozioni, una pergamena o due 
(spesso di Protezione), un anello e alcuni 
oggetti magici assortiti! I frutti di una vita 
di avventure sono davvero molti! 
Probabilmente, per bilanciare il gioco, 
il DM deciderà di escludere certi oggetti, 
come quelli che concedono desideri. I gio- 
catori devono conoscere gli oggetti magici, 
poiché si suppone che essi li abbiano già 
usati nel corso della loro carriera. Il nume- 
ro di ricariche restanti puó essere fornito 
in maniera indicativa, con un'approssima- 
zione del 10%, in modo che permanga un 
minimo di incertezza riguardo alla quantità 
di magia da lasciare a disposizione dei gio- 
catori; ё bene essere cauti: se 1 personaggi 
hanno poca magia, ne puó essere conces- 
sa ulteriormente nel corso dell'avventura, 
mentre risulta più difficile toglierne. 


9. Calcolane la CA, i CS, i Cini 
per colpire e il Valore di Lotta 


Ricordate che la Classe Armatura (CA) 
è uguale al totale dato dalla armatura in- 
dossata, più gli strumenti protettivi magici, 
come gli anelli, e la modifica dovuta alla 
Destrezza del personaggio. I Tiri Salvezza 
sono dati nella descrizione della Classe di 
ogni personaggio, mentre i Tiri per colpire 
vengono ricavati dalla tabella a pag. 121 
del MdGI. 

A questo punto, è necessario calcolare 
e annotare il Valore di Lotta (VL), per fa- 
cilitare la risoluzione dei combattimenti a 
mani nude, vedere pag. 133 del МаСІ. 

Per ricavare il Valore di Lotta si adotta la 
seguente procedura: 

si divide per due il livello del personag- 
gio, arrotondando per eccesso; 

si somma o si sottrae il modificatore do- 
vuto a Forza e Destrezza; 

si somma al totale la CA del personaggio, 
senza tenere conto dei bonus dovuti a magia e 
Destrezza. Il risultato é il VL del personaggio. 


10. Abilità speciali 


I giocatori devono rivedere le abilità dei 
personaggi, descritte nel MdGI. L'abilità 
scacciare Non-morti dei chierici, gli incan- 
tesimi, tecniche di combattimento speciali 
dei guerrieri, gli incantesimi dei maghi, le 
percentuali dei ladri e le abilità speciali dei 
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un foglio di carta. 

Е opportuno annotare anche i dettagli 
concernenti gli oggetti magici posseduti, 
per assicurarne un uso consono. I loro ef- 
fetti devono essere annotati, onde evitare 
perdite di tempo durante il gioco. 

Anche gli incantesimi devono essere 
rivisti. Nel caso dei maghi, si decide qua- 
li sono conosciuti da un personaggio e si 
annotano nel rispettivo libro degli incan- 
tesimi. Un mago deve avere almeno un 
incantesimo supplementare a ogni livello 
di incantesimo, rispetto al numero di in- 
cantesimi che puó lanciare ogni giorno. 
Per esempio, un mago di 26? livello puó 
memorizzare 4 incantesimi di 8? livello, e 
deve avere almeno cinque incantesimi di 
8? livello nel suo libro degli incantesimi. 
Si rammenti che tutti i maghi acquisisco- 
no Lettura del Magico come loro primo 
incantesimo. 

Un elfo può scrivere altri incantesimi sul 
proprio libro, anche se ha già raggiunto il 
10° livello. Trovate il livello equivalente 
dell’elfo, confrontandone i punti di espe- 
rienza con quelli di un mago e attribuendo 
all’elfo un numero di incantesimi corri- 
spondente, fino al 5° livello (la massima 
capacità di memorizzazione di un elfo). 
Inoltre, un elfo può avere pergamene cor- 
rispondenti a incantesimi di livello supe- 
riore. II DM può decidere di introdurre 
una possibilità di fallimento, pari al 10%, 
quando un elfo usa una pergamena con un 
incantesimo di 6° livello o superiore. La 
stessa regola può applicarsi ai maghi. 


I I. Altri dettagli 


Il DM può decidere di preparare una 
storia per ogni personaggio. La vita di un 
personaggio può essere influenzata da ri- 
cerche, maledizioni, obblighi contratti in 
passato, o altre forze esterne. A un gio- 
catore possono anche essere comunicate 
voci e dicerie che servano a indirizzare le 
attività del personaggio che controlla. 

Altri dettagli che possono essere svi- 
luppati concernono i seguaci, le truppe e 
i possedimenti. 

Se il personaggio è un governatore, il 
DM dovrebbe dargli un’idea generale del- 
la posizione del suo castello, della dimen- 
sione, della popolazione e delle risorse 
del possedimento. Con queste informa- 
zioni, è facile calcolare il reddito netto 
mensile (risorse, tasse, ecc.): nel caso di 
un possedimento stabile, si presume che 
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il tesoro sia uguale al reddito di tre mesi, 
non modificato. 

Il valore iniziale del livello di consenso 
all'interno del possedimento ё 250. Se lo 
stesso personaggio governa anche posse- 
dimenti minori, i dettagli citati devono 
essere stabiliti anche per essi. 

Seguaci: un personaggio può avere dei 
seguaci, il cui livello totale eguagli il suo, 
purché: (a) il livello di ogni seguace non 
superi la metà del livello del personaggio; 
(b) 1 seguaci siano della stessa Classe ge- 
nerica del PG (ad esempio, seguaci guer- 
rieri per un Paladino o Cavaliere); (c) il 
numero di seguaci e il morale di ciascuno 
non ecceda quello determinato in base al 
Carisma del personaggio. 

I seguaci devono essere completamente 
equipaggiati, e dotati anche di una caval- 
catura. I costi relativi si considerano già 
pagati. Ogni elemento magico deve inve- 
ce essere stato acquistato dal personag- 
gio, nel corso dell’esecuzione del punto 8 
della procedura per la creazione del per- 
sonaggio. 

Truppe: ogni governatore può disporre 
di un esercito. Altri personaggi possono 
disporre, invece, di un gruppo di mer- 
cenari, ma è necessario il consenso del 
governatore locale. Il numero di Dadi 
Vita totali delle truppe non può superare 
il quadruplo del livello del personaggio. 
L’esercito dispone di armi normali, si è 
addestrato con il PG per non più di 13 
settimane e ogni uomo ha meno di 2 DV, 
salvo gli ufficiali, che hanno 1 DV in più. 

Il costo per assoldare, equipaggiare e 
addestrare le truppe è già pagato. Truppe 
d’élite ufficiali, equipaggiamento miglio- 
re, addestramento supplementare, capa- 
cità di utilizzare proiettili, magia, ecc. 
richiedono un pagamento addizionale. 
Appena il personaggio inizia il gioco, i 
costi normali, ad esempio spese mensili 
per il mantenimento, cominciano ad ap- 
plicarsi. 

Il calcolo della Classe delle Truppe e 
del Valore di Battaglia è basato sul Rego- 
lamento di Guerra (vedi pag 91). 


12. Storia е personalità dei 
personaggi 

Un giocatore può decidere i dati che se- 
guono, relativi al suo personaggio: 
* luogo e data di nascita 
* condizioni sociali e finanziarie dei genitori 
* addestramento precedente e cultura 
* data, luogo e risultati di precedenti av- 


venture degne di menzione 
* conflitti recenti e successi 
Inoltre, il giocatore deve stabilire 1 se- 
guenti aspetti della personalità del suo per- 
sonaggio: 
* caratteristiche fisiche 
* attitudine mentale 
* desideri e antipatie 
* peculiarità 
* stile di vita 
* compagnie preferite 
* armi e metodi di combattimento preferiti 
* ambizioni, speranze, obiettivi e progetti futuri 


INvecchiaMeNto 


Nel mondo di D&D le malattie, la cecità 
e gli altri acciacchi possono essere facil- 
mente curati dagli incantesimi dei chieri- 
ci. Inoltre gli incantesimi Resurrezione e 
Resurrezione Integrale sembrano conferi- 
re ai personaggi una sorta di immortalità, 
ma ciò non è del tutto vero. L’età dei per- 
sonaggi è un elemento delicato del gioco e 
quando questi giungono al termine dell'e- 
sistenza naturale, pur se lunga, non hanno 
più effetto i mezzi magici per prolungare 
la vita o restaurarla. Perfino un incantesi- 
mo di Resurrezione a quel punto non po- 
trebbe riportare alla vita per più di 1-10 
giorni. A seconda della razza consigliamo 
di applicare le seguenti età massime: 


Età Massima dei PG 
Razza età tiro 
Umani 100 95 +2d12 
Halfling 200 190 +2420 
Nani 400 375 +d% 
Elfi 800 750 +24% 


Il DM può modificare tali massimi ti- 
rando i dadi sopra indicati, per individui 
particolari. La pozione di longevità fa 
ringiovanire di 10 anni, ma il DM può li- 
mitare l’uso. Per esempio, potrebbe deci- 
dere che detta porzione abbia effetto solo 
sull’invecchiamento non naturale (quale 
quello provocato da alcune creature о 
effetti magici) e che ogni essere viven- 
te possa berne solo 5 nel corso della sua 
vita, risultando inefficaci le successive. 
Ogni pozione, inoltre, deve avere alcune 
probabilità che funzioni al contrario, in- 
vecchiando il personaggio di 10 anni. Gli 
unici espedienteimagici per allungare in 
modo considerevole la vita sono gli incan- 
tesimi Desiderio. Suggeriamo di far deri- 
vare da essi gli stessi effetti della pozione 
longevità, ma senza le restrizioni indica- 
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te. Chi giunge al termine di un'esistenza 
lunga, eccitante e piena di soddisfazioni è 
probabilmente incline ad accettare anche 
con gioia l’eterno riposo. I veri Immorta- 
li, i potentissimi Signori delle Dimensioni 
Esterne, non vedono affatto di buon oc- 
chio (anzi osteggiano apertamente) quei 
personaggi che tentino di prolungare la 
vita mortale in modo eccessivo. Qualo- 
ra la cosa si renda necessaria, essi inter- 
vengono di persona per assicurarsi che il 
destino finale di ogni mortale resti, come 
sempre, la morte. 


Cambiamento 
осі” Allineamento Morale 
L'Allineamento Morale indica il modo 
in cui il giocatore vuole interpretare il ruo- 
lo del personaggio, sia esso legale, caotico 
o neutrale. Talvolta il giocatore dimentica 
(o ignora!) l’ Allineamento del suo perso- 
naggio, e gioca in modo scorretto il suo 
ruolo. Voi potete parlare privatamente, col 
giocatore, del problema, e incoraggiarlo a 
giocare nei limiti dell'Allineamento che 
ha scelto. Non riprendete mai un giocato- 
re durante il gioco; parlate del problema 
in privato. Se il problema continua dopo 
che avete avvisato il giocatore più di una 
volta, potete dire al giocatore di cambiare 
l’ Allineamento del personaggio, e unifor- 
marlo al modo in cui in realtà sta giocan- 
do. A questo punto, può essergli inflitta 
una penalità, (la perdita di un livello di 
esperienza, di un oggetto di valore, ecc.). 
Se penalizzate i cambiamenti di Alline- 
amento, dovete anche premiare il giocato- 
re rispettoso di esso; per esempio: aumen- 
tando l’esperienza guadagnata, i tesori, о 
modificando i mostri in modo da rendere 
più facile lo sconfiggerli. Ricordatevi di 
interpretare correttamente l’ Allineamento 
dei mostri! I giocatori possono reagire al 
vostro comportamento scorretto rifiutan- 
do di partecipare alle vostre partite. Se 
avviene un cambiamento di Allineamento 
dovuto agli effetti di un oggetto magico 
(come un Elmo della mutazione dell’Alli- 
neamento o una maledizione), non dovrà 
essere applicata alcuna penalità. Prendete 
il giocatore da parte e spiegategli la situa- 
zione. Un buon giocatore coopererà, gio- 
cando bene il suo nuovo Allineamento e 
fornendo nuove occasioni di divertimen- 
to per tutti. L'Allineamento può tornare 
a essere quello originario dopo un certo 
tempo (quando viene rimosso l’elmo o la 
maledizione). 
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INseniMeNto di pensoNaggi 
NEI GIOCO 


Un giocatore può chiedere di inserirsi nel- 
la vostra partita con un personaggio creato in 
un’altra occasione. Se ciò accade, esaminate 
attentamente la scheda del personaggio. In 
generale, potete permettere al personaggio 
di “trasferirsi” nel vostro gioco, a meno che: 
1. Sia di un livello più alto degli altri perso- 

naggi della vostra partita. 

2.Possieda oggetti magici migliori, o in 
maggior quantità, degli altri personaggi 
della vostra partita. 

3. L'ammontare di denaro che possiede sia 
del 50% maggiore dell’ammontare posse- 
duto da ogni altro personaggio del vostro 
gioco. 

Ognuno di questi problemi può essere 
corretto semplicemente cambiando i dati 
sulla scheda del personaggio. Ma se voi 
permetterete che tali personaggi partecipino 
senza questi cambiamenti, vi renderete con- 
to che possono rovinare l’equilibrio della 
vostra partita! Se è necessario qualche cam- 
biamento, dovete, prima della partita, parlar- 
ne privatamente col giocatore. 


Ritiro әсі personaggi 


Il DM, o il giocatore stesso, può deci- 
dere di ritirare un personaggio. La ragione 
può dipendere dalla perdita di interesse del 
giocatore per il personaggio. П DM può 
trasformare il personaggio in un PNG e 
farlo riapparire in successive avventure. 
Tale PNG può aumentare di livello, ma con 
una velocità inferiore. Questi personaggi 
risultano inoltre adatti a essere assegnati a 
nuovi giocatori che desiderino incomincia- 
re con PG non nuovi. Il DM può decidere 
che un personaggio non è più adatto a una 
determinata campagna, perché ha troppo 
denaro, oggetti o forza, 


INcantesimi dei Maghi 
(аввесмагіоме) 

Quando un giocatore inizia a giocare il 
ruolo di un mago o di un elfo, vi chiederà 
quali incantesimi il personaggio ha nel 
suo libro degli incantesimi. Il maestro del 
nostro incantatore é un “таро non gio- 
cante", e gli incantesimi del nostro per- 
sonaggio provengono da lui. Il “libro de- 
gli incantesimi” utilizzato dal mago nel 
gioco può essere semplicemente la lista 
di incantesimi registrati sulla scheda del 
personaggio. Se volete, potete giocare 
voi il ruolo del maestro, ma anche questo 


può essere presunto. Questo sistema di 
assegnazione degli incantesimi permette 
a voi, il Dungeon Master, di tenere sotto 
controllo gli incantesimi usati nel gioco. 

Per esempio: potete decidere di non 
utilizzare l’incantesimo di Charme 
semplicemente non concedendolo ai 
personaggi. 

Il primo incantesimo concesso dovreb- 
be essere sempre quello della Lettura del 
Magico. Esso permetterà ai personaggi di 
leggere le pergamene trovate; inoltre co- 
stituisce una componente fondamentale 
dell’addestramento del personaggio. 

Il secondo incantesimo concesso a un 
mago dovrebbe essere discretamente potente. 

Dovreste evitare di concedere l’incante- 
simo Individuazione del Magico, Luce Ma- 
gica o Protezione del Male, dal momento 
che questi sono quasi identici alle versioni 
clericali (facilmente disponibili a un chie- 
rico dal 2° livello in su). 

A un elfo invece, come secondo incan- 
tesimo potete darne uno qualsiasi. I molti 
talenti propri di questa Classe di perso- 
naggi la rendono bilanciata rispetto alle 
altre qualsiasi siano gli incantesimi cono- 
sciuti. Il giocatore che impersona un elfo 
può valorizzare il suo personaggio in mol- 
ti modi; gli incantesimi non sono la sua 
sola specialità. 

Per un mago la storia è diversa. Egli ha 
una sola specialità: gli incantesimi, ed è 
svantaggiato dal suo basso numero di Pun- 
ti Ferita, dalla misera Classe Armatura, e 
dalle severe restrizioni alle armi utilizza- 
bili. Per i maghi, il secondo incantesimo 
dovrebbe essere scelto fra quello dello 
Charme, il Dardo Incantato e quello del 
Sonno (tutti incantesimi d’attacco, molto 
efficaci), o uno Scudo Magico (una notevo- 
le protezione). Gli incantesimi Disco Le- 
vitante, Bloccaporta, Lettura dei Linguag- 
gi, Ventriloquio sono molto utili; però, il 
giocatore di un mago alle prime armi po- 
trebbe sentirsi inutile nelle avventure se 
i soli incantesimi che conosce apparten- 
gono a questa categoria (che comprende 
anche Lettura del Magico). Questi sono 
degli ottimi “terzi incantesimi”, quando il 
personaggio raggiunge il secondo livello. 
Voi potete decidere di dare a ogni mago 
principiante degli incantesimi diversi. Ciò 
fa aumentare la varietà di incantesimi di- 
sponibili in un gruppo. Però, siate certi di 
assegnare equamente gli incantesimi. Cer- 
cate di dare a ognuno un incantesimo po- 
tente, ed eviterete accuse di parzialità. 
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La penoita del libro degli 
iNcaNtesiMi 


Un mago o un elfo che perde il suo libro 
degli incantesimi si trova in un grosso guaio. 
Nessuno presterà al personaggio il proprio li- 
bro degli incantesimi e, senza libro, il perso- 
naggio non ha incantesimi da memorizzare! 

Voi dovete sempre offrire al personaggio 
delle occasioni per ritrovare il libro perdu- 
to o averne uno nuovo. Ció non dovrebbe 
essere facile; si potrà richiedere il paga- 
mento di una grossa somma, un servizio o 
un viaggio speciale, un'avventura perico- 
losa, o qualche altra trovata. Ricordate che 
il personaggio 6 fortemente penalizzato 
dalla perdita del suo libro, e il giocatore 
non si divertirà molto, probabilmente, fin 
quando non lo avrà recuperato. 

Grosso modo vi consigliamo di usare 
il seguente metodo: 1.000 monete d'oro 
e una settimana di studio per ogni livello 
dell'incantesimo rimpiazzato (quindi per 
rimpiazzare un incantesimo del 3° livello 
3.000 monete d’oro e 3 settimane). Tale 
studio assorbe tutto il tempo del personag- 
gio, non consentendogli di partecipare ad 
alcuna avventura. 


Charme 


Ogni qualvolta un mago o un elfo lancia 
un incantesimo dello Charme, il giocatore 
ve ne chiederà l’efficacia. Questo incante- 
simo avrà effetti solo su certe creature. I 
giocatori principianti lo sperimenteranno 
su molti mostri, e impareranno i suoi effetti 
attraverso tentativi ed errori. Generalmen- 
te, le creature affette da un incantesimo 
dello Charme sono i normali umani, i se- 
mi-umani, o creature umanoidi, organizza- 
ti in qualche forma di vita sociale. 

Potete scegliere voi le creature affette, о 
usare la lista sotto elencata. Se la vittima 
fallisce il suo Tiro Salvezza contro lo char- 
me, resterà “stregata” per almeno 24 ore, e 
spesso più a lungo. Dopo un periodo pre- 
stabilito, la vittima può tentare un nuovo 
Tiro Salvezza per spezzare l’incantesimo. 
Questo periodo viene determinato tenendo 
conto dell’Intelligenza della creatura: 


Intelligenza Alta 1 giorno 
Intelligenza Media 1 settimana 
Intelligenza Bassa 1 mese 


Esempio: Un goblin (Intelligenza Media) 
viene “charmato” per almeno una Settima- 
na. Alla fine di questa, tirate ancora per ve- 
rificare se lo resterà per un'altra settimana. 


Se desiderate crearvi la vostra lista, le 
creature che non saranno affette da questo 
incantesimo sono: 

* gli animali 

* i non-morti 

* tutti gli esseri dotati di 6 o più Dadi Vita 

* le creature fantastiche (come gargoyle, 
medusa, thoul, ecc.) 

Le creature umanoidi che possono essere 
soggette all’incantesimo dello Charme sono: 
* Intelligenza alta: folletti, spiritelli 
* Intelligenza media: gnomi, goblin, hob- 

goblin, coboldi e trogloditi 
* Intelligenza bassa: bugbear, gnoll, uomi- 

ni lucertola, neanderthal, orchi e orchetti 

Gli umani (compresi i banditi, i berser- 
ker, gli uomini comuni) e i semi-umani 
(nani, elfi e halfling) possono avere intel- 
ligenza alta, media o bassa) 

Se l’esatto punteggio non è stato de- 
terminato potete scegliere un quoziente 
d’Intelligenza oppure tirare (346) per l’In- 
telligenza. Gli elfi hanno sempre un’Intel- 
ligenza media o alta, e i maghi hanno nor- 
malmente alta intelligenza. Un punteggio 
compreso tra 3 o 8 è basso, tra da 9 a 12 è 
medio, da tra 13 a 18 è alto. 

Alcuni licantropi possono essere “charma- 
ti" quando si trovano in forma umana, ma 
ciò non è di grande aiuto. Solo i lupi mannari 
e i cinghiali mannari possono essere “char- 
mati”, ma lo charme sarà automaticamente 
spezzato quando la creatura assume la sua 
forma animale! 

NOTA: Alcune creature non possono 
essere stregate. Se una creatura è immu- 
ne all’effetto della charme questo potere 
è presente nella descrizione della creatura 
stessa. 


SONNO 


Ogni volta che un mago o un elfo lan- 
cia un incantesimo del Sonno, il giocatore 
ve ne chiederà gli effetti. Questo potente 
incantesimo sarà efficace contro ogni crea- 
tura “normale”, dotata di un numero di 4+1 
Dadi Vita o meno. Non esistono Tiri Sal- 
vezza contro i suoi effetti. Non è efficace 
sui mostri Non-morti e neppure sulle crea- 
ture magiche o fantastiche come gargoyle, 
medusa, ecc. 

Per determinare casualmente il numero 
di creature affette, tirate 2d8. Il risultato 
rappresenta il numero di Dadi Vita di crea- 
ture influenzate dall’incantesimo. Ignorate 
ogni addizione o sottrazione ai Dadi Vita, e 
usate solo il primo numero che li definisce. 

Esempio: gli uomini lucertola (che han- 
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no Dadi Vita 2+1) sono trattati come cre- 
ature da 2 Dadi Vita. I goblin (Dadi Vita: 
1-1) sono tutti considerati creature da 1 
Dado Vita. 

La vittima non può addormentarsi par- 
zialmente. 

Esempio: l’incantesimo viene usato con- 
tro 5 scarabei tigrati (Dadi Vita: 3+1), voi 
tirate 14 (con 248). Quattro dei mostri ca- 
dono addormentati, ma il quinto attacca il 
gruppo. I 2 Dadi Vita extra (14-12=2), ot- 
tenuti coi dadi, non bastano ad addormen- 
tare il quinto scarabeo. 

Se lanciato all’indirizzo di un gruppo 
misto di creature, l’incantesimo colpirà 
prima le più piccole. 

Esempio: l'incantesimo è pronunciato 
contro un gruppo di 3 bugbear (Dadi Vita: 
3+1) e 2 orchi (Dadi Vita: 4+1). Con 248, 
tirate un 12. Tutti e tre i bugbear cadono 
addormentati, ma i 2 orchi non vengono 
colpiti dagli effetti dell’incantesimo. 


Regola opzionale: se volete, potete sce- 
gliere il numero di mostri colpiti, invece di 
tirare i dadi. 

Esempio: potete piazzare 7 Vermi iena 
(Dadi Vita: 3+1) in una stanza e permettere 
che 5 di essi siano affetti dall’incantesimo, 
lasciando gli altri 2 per il combattimento 
con il gruppo. 


Dissolvi Magie 

Questo incantesimo è estremamente uti- 
le, quando viene usato da personaggi di 
alto livello. Di seguito, vengono impartite 
alcune istruzioni per il suo uso. 

Quando esso viene usato, è necessario 
valutare il suo effetto nei confronti degli 
incantesimi all’interno del raggio di azio- 
ne. Tutti gli effetti creati da incantesimi 
lanciati da personaggi di livello uguale o 
inferiore a quello di colui che ha utilizzato 
Dissolvi Magie, vengono immediatamen- 
te annullati. Gli effetti degli incantesimi 
creati da personaggi di livello superiore 
non vengono annullati, ma le possibilità di 
fallimento di Dissolvi Magie sono uguali 
solo al 5% per ogni livello di differenza tra 
i personaggi. 

Si noti che gli incantesimi Dissolvi Ma- 
gie prodotti da un Anello accumulatore di 
incantesimi, sono considerati lanciati da 
un personaggio di 5° livello, nel caso dei 
maghi, e di 8° livello nel caso dei chierici. 

Un Bastone della dissoluzione produce 
gli stessi effetti di un incantesimo Dissolvi 
Magie lanciato da un personaggio di 15° 
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livello; inoltre, ha il potere di distruggere 
oggetti magici temporanei e di disattivare 
quelli permanenti, se viene a contatto con 
essi. 

Il DM può decidere di aggiungere l'ef- 
fetto che segue: l'incantesimo Dissolvi ma- 
gie può essere lanciato in forma concentra- 
ta, in modo da rimanere sulla punta delle 
dita del personaggio, finché questi viene a 
contatto con un oggetto. Questa forma as- 
sume il nome di Dissoluzione per contatto 
e viene trattata come un incantesimo inver- 
tito, benché l'effetto non sia l’inversione. 
Per essere utilizzato da un mago, l'incan- 
tesimo deve venire memorizzato in questa 
forma; un chierico puó invece trasformare, 
con la procedura dell inversione, ogni Dis- 
solvi Magie già memorizzato. 

L'effetto dell'incantesimo viene sprigio- 
nato dal contatto con qualsiasi creatura od 
oggetto. La Dissoluzione per contatto non 
puó essere soppressa; ma l'effetto stesso 
puó essere dissolto, se non viene sprigio- 
nato immediatamente. L'incantesimo sva- 
nisce dalla punta delle dita nel giro di un 
turno, se non viene utilizzato in questo las- 
so di tempo, oppure se il personaggio tenta 
di lanciare un altro incantesimo: in questo 
caso, gli effetti di entrambi gli incantesimi 
sono cancellati. 

Dissoluzione per contatto puó influenza- 
re solo un oggetto magico: se due o più og- 
getti vengono toccati contemporaneamen- 
te, si stabilisce con un tiro di dado quale 
oggetto viene influenzato. 

Dissoluzione per contatto 6 soggetto alle 
stesse possibilità di fallimento della forma 
normale dell'incantesimo, ossia il 5% per 
ogni livello di differenza tra 1 personaggi. 


Effetti sugli oggetti: l'incantesimo Disso- 
luzione per contatto puó distruggere qual- 
siasi oggetto magico temporaneo, oppure 
disattivare momentaneamente qualsiasi 
oggetto magico permanente. Un oggetto 
magico può resistere alla dissoluzione, in 
base al suo livello magico intrinseco, come 
spiegato di seguito. 

Un oggetto magico, all'interno di un 
contenitore non magico, può essere in- 
fluenzato dal contatto del personaggio con 
il contenitore stesso, ma il contenitore rad- 
doppia il livello dell'oggetto magico. Piü 
contenitori raddoppiano il livello dell'og- 
getto magico tante volte quanti sono i con- 
tenitori stessi. Dissoluzione per contatto 
non puó mai essere trasmesso a piü di 1,5 
metri attraverso contenitori multipli. 
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Esempio: una pozione è normalmente 
contenuta in un’ampolla; se viene toccato 
il liquido, il livello magico intrinseco è il 
6° come spiegato tra poco, ma diventa il 
12° se il contatto avviene con l’ampolla. 
Se l’ampolla è situata in un contenitore, e 
il contatto avviene con il contenitore stes- 
so, il livello magico intrinseco risulta es- 
sere il 24°. 

Se in un contenitore non magico, con il 
quale avviene il contatto, vi sono più og- 
getti, l’oggetto influenzato viene determi- 
nato a caso. 

Se un contenitore magico è soggetto a un 
incantesimo Dissoluzione per contatto, è il 
contenitore stesso a subire l’effetto e non 
gli oggetti eventualmente al suo interno. 


Velocità 


Esistono molti sistemi magici per accre- 
scere la velocità di movimento e la rapidità 
di combattimento. In tali situazioni si appli- 
cano le seguenti regole: 
1.La differenza di velocità è ininfluente sui 

Tiri Salvezza. 
2.Adogni cambio di velocità è connesso un 

bonus di +2 ai Tiri per colpire. Un perso- 
naggio sottoposto all’incantesimo Veloci- 
tà che beva una pozione della velocità, ha 
un bonus di +4 ai Tiri per colpire contro 
gli avversari che procedono a velocità 
normale e di +2 contro quelli a loro volta 
sottoposti al suddetto incantesimo. 

3.Il primo aumento di velocità è ininfluen- 
te sulla Classe Armatura. Il secondo, in- 
vece, la fa migliorare di 2 punti. Quindi 
se un guerriero indossa un’armatura ed 
è dotato di scudo (CA pari a 2) e viene 
doppiamente “velocizzato” (con la po- 
zione e l’incantesimo anzidetti), ha una 
CA pari a “0”. 

4.Gli aumenti di velocità sono ininfluenti 
su bacchette, bastoni, verghe, incantesi- 
mi e altri effetti magici. Per quanto con- 
cerne in particolare, gli incantesimi, il 
tempo necessario per pronunciarli risulta 
invariato. 

5.È possibile cumulare (al massimo) due 
effetti velocizzanti. Esempio: se un per- 
sonaggio è sottoposto all’incantesimo 
Velocità e beve la pozione della velocità, 
la sua velocità si quadruplica (infatti rad- 
doppia una volta per l’incantesimo e una 
seconda volta per la pozione). La velo- 
cità non può essere ulteriormente incre- 
mentata. Insieme alla velocità, raddoppia 
(una o due volte) il numero degli attacchi 


per round. 


6.Ogni mezzo è efficace una sola volta. 
Identici procedimenti per aumentare la 
velocità non danno luogo a effetti cu- 
mulativi. Se la velocità del personaggio 
è stata raddoppiata con l’incantesimo 
Velocità, è del tutto inefficace un even- 
tuale secondo incantesimo della stessa 
specie. 

7.П DM, se vuole, può aggiungere altre re- 
strizioni. Esempio: possono esserci pro- 
blemi di comunicazione tra un personag- 
gio che si muove a velocità quadrupla e 
altri che si muovono a velocità normale. 

La velocità è una componente importan- 
tissima dei combattimenti. Se gli incre- 
menti di velocità rendono ai personaggi 
troppo facile il superamento degli scontri 
inseriti nella vostra campagna, dovete in- 
trodurre le limitazioni necessarie per ren- 
dere il gioco bilanciato e divertente. 


Desioenio 


L'incantesimo Desiderio se non adope- 
rato con attenzione può provocare grossi 
guai. Il DM deve stare ben attento a che 
1 desideri siano limitati, altrimenti puó 
sconvolge l'equilibrio del gioco e con 
esso il divertimento. П DM non dovrà 
dare il suo consenso ai desideri che alte- 
rino la struttura basilare del gioco. 

Esempio: il desiderio che i draghi non 
possano più danneggiare i personaggi col 
loro soffio. 

Più un desiderio è irragionevole e in- 

giustificato, minori saranno le possibi- 
lità che diventi realtà. Esempio: se un 
personaggio desidera un’arma magica 
per combattere contro i lupi mannari 
che stanno attaccando il gruppo, essen- 
do ragionevole il desiderio, apparirà una 
spada magica +1 che poi scomparirà una 
volta terminato il combattimento. Se il 
personaggio desidera una spada vampiro 
questa può anche apparire, certo, ma nel- 
le mani di un pericoloso avversario non 
nelle sue! 
Il modo di esprimere verbalmente un 
desiderio è molto importante e può alte- 
rarne grandemente gli effetti. Il desiderio 
di avere a disposizione ulteriori desideri 
metterebbe il personaggio in un circolo 
vizioso senza fine, costringendolo a ripe- 
tere per sempre l’acquisizione e l’uso del 
desiderio. Però, desiderare che certi mo- 
stri non avessero mai attaccato, o che un 
certo colpo mortale non fosse mai stato 
inflitto, sono usi accettabili e buoni per 
un Desiderio. 


Con la ricerca, i maghi, gli elfi e i chie- 
rici possono tentare di inventare nuovi in- 


cantesimi e oggetti magici. Si tratta però, 
di progetti lunghi e difficili. П DM deve 
prestare una particolare attenzione quando 
consente ai giocatori di gingillarsi come 
apprendisti stregoni. Dare via libera alla 
possibilità di adoperare certi oggetti magici 
o certi incantesimi in un numero illimitato 
di situazioni, consentire effetti magici che 
aumentino con il livello del personaggio, 
oppure che non possano essere evitati con 
un Tiro Salvezza e cose del genere, potreb- 
bero rendere il gioco troppo sbilanciato. 
Nella maggior parte dei casi vi consiglia- 
mo di lasciar “provare” le idee più origi- 
nali per un limitato periodo, col sottinteso 
che, se necessario, saranno apportate a esse 
dei cambiamenti. 


INcaNtesiMi 

La “ricerca” richiede tempo e denaro. 
Il giocatore deve avere un'idea precisa 
dell'incantesimo che vuole creare. I nuo- 
vi incantesimi devono essere scritti e con- 
segnati al DM, il quale decide se sono o 
no possibili, e quali cambiamenti occorre 
apportare a essi per non sbilanciare il gio- 
co. Ogni personaggio puó dedicarsi alla 
ricerca solo di incantesimi di livello pari 
a quelli che é già in grado di lanciare. La 
ricerca di incantesimi costa 1.000 mo e 
2 settimane di tempo per ogni livello del 
nuovo incantesimo. 


Oggetti Magici 

Coloro che sono in grado di lanciare 
incantesimi non possono creare oggetti 
magici fin quando non hanno raggiunto il 
9° livello di esperienza. I chierici, i maghi 
(e gli elfi) possono creare soltanto oggetti 
utilizzabili dalle rispettive Classi. Per cre- 
are un oggetto magico, il personaggio deve 
prima di tutto procurarsi i rari materiali di 
cui sarà composto. 

Il DM decide caso per caso quali mate- 
riali sono necessari. Per realizzare una per- 
gamena potrebbe esserci bisogno di carta 
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speciale о di un inchiostro particolare per 
ogni incantesimo ivi contenuto. Le armi 
potrebbero aver bisogno di metalli rari, 
di potenti gemme polverizzate e miste a 
essi, del sangue o della pelle degli esseri 
che l'arma é in particolar modo destinata a 
uccidere. Questi materiali dovrebbero es- 
sere difficili da ottenere, e il personaggio 
potrebbe aver bisogno di avventure parti- 
colari per procurarseli, dal momento che 
NON esistono “supermercati” della magia. 

Il personaggio deve poi trascorrere un 
certo periodo e spendere una ragguarde- 
vole cifra, per mettere insieme l’oggetto 
e renderlo magico. Durante il tempo che 
impiega per creare un oggetto magico, non 
può partecipare ad alcuna avventura. Se un 
oggetto riproduce gli effetti di un incante- 
simo, il costo, per ogni livello dell’incan- 
tesimo, è di 500 monete d’oro e una setti- 
mana di tempo. 

Nonostante tutto c’è sempre almeno un 
15% di possibilità che la “ricerca” magi- 
ca fallisca. Ma il tiro per controllare un 
eventuale fallimento deve essere effettuato 
DOPO che si sono spesi i soldi e il tempo 
necessario alla creazione dell’oggetto. 

Il DM può limitare o proibire del tutto 
la produzione di certi oggetti troppo po- 
tenti, semplicemente condizionando la 
loro produzione al reperimento di sostanze 
rarissime. Tali sostanze potrebbero essere 
difficili da trovare, costosissime, soggette a 
consumarsi col tempo, o richiedere un’ap- 
posita avventura per essere ottenute. 


Costi indicativi per la 
creazione di Oggetti Magici 


Tipo di Oggetto Costo Тетро 
Pergamena dardo 1.000 2 Settimane 
incantato (x2)* 

Pozione Cura 500 1 Settimana 

ferite leggere 

Bacchetta delle palle 30.000 17 Settimane 

di fuoco** 

20 frecce +1 10.000 1 mese 

Corazza di piastre +1 10.000 6 mesi 

Sfera di cristallo 30.000 6 mesi 

Anello della vista ai 100.000 ; 
: 12 mesi 

raggi X 

Anello accumulatore di 10.000 1 mese x lvl di 

incantesimi inc. che contiene 

* 3 dardi ciascuna 


** pienamente carica, con 20 cariche 


Per gli oggetti che non riproducono gli effetti 
di un incantesimo, il costo e il tempo da impie- 
gare nella ricerca vengono stabiliti dal DM. 


DaNNegGGiaMeNto di oggetti 
Magici 


Ogni oggetto può danneggiarsi se non 
è trattato con cura. Le armi e le armature, 
però, sono costruite per resistere anche ai 
più rudi trattamenti. 

Il DM deve decidere se e quando un 
dato oggetto può essere danneggiato a se- 
conda del tipo di oggetto e di attacco e poi 
effettuare uno speciale tiro per verificarne 
i danni. 

Alcune armi tipo soffio (acido, fuoco, 
freddo) obbligano sempre a detto control- 
lo. Se il possessore dell’oggetto effettua 
un favorevole Tiro Salvezza contro il sof- 
fio, il suddetto tiro per i danni può godere 
di un bonus. 

Il controllo deve, inoltre, essere effet- 
tuato per le cadute da grande altezza (30 
metri о più) così come per le frane, le poz- 
ze di acido, e altri casi di danni estremi. 
Le pergamene possono essere danneggia- 
te dal fuoco o anche dall’acqua. 

Per eseguire il suddetto controllo, tirate 
1d4 (o 1d6 se le probabilità di danneg- 
giamento sono maggiori). Se il risultato 
è maggiore della forza dell’oggetto (cioè 
dei bonus a esso connessi) questo è dan- 
neggiato. Agli oggetti privi di bonus, ai 
fini del controllo può essere attribuito un 
punteggio. 

Esempio: 

Pozioni e Pergamene +1 

Bacchette e Bastoni +2 

Tutti gli oggetti permanenti (Verghe, 

Anelli, ecc.) +3 

Al risultato del dado possono applicar- 
si varie modifiche. 

Esempio: la modifica per la Destrezza 
se il personaggio è colpito da una caduta 
di massi, o quella per la Forza se tenta 
di rompere qualcosa. Nessuna modifica 
può essere maggiore di +2, mentre non 
c’è limite a quelle negative. 

Esempio: se una pozione cade da un 
tavolo potrebbe rompersi. Applicando al 
risultato una modifica di -2 in realtà si 
rompe solo se il risultato è 4. 

Gli oggetti possono essere danneggia- 
ti, oppure completamente distrutti. Quel- 
li con speciali bonus (a discrezione del 
DM) possono perdere uno o più punti. Le 
pozioni, le pergamene e gli anelli posso- 
no essere completamente distrutti se il 
danno è particolarmente grave. 


I Costnutti 


I costrutti sono mostri non veramente 
vivi, ma creati dalla magia. La fabbrica- 
zione dei costrutti minori come ad esem- 
pio le Statue animate e il Magen (modulo 
d'avventura X2) è costosa e questi pos- 
sono essere colpiti da qualsiasi arma. Il 
costo dei costrutti maggiori ё ancora piü 
elevato, ma essi possono essere colpiti 
solo da armi magiche, tra essi ricordiamo 
i gargoyle, i golem e i drolem. Le regole 
generali che seguono si applicano a tutti 
i costrutti: 
1.Possono essere creati solo seguendo in 

modo esatto il necessario procedimen- 

to magico, per il quale occorrono libri 
speciali, volumi, tomi, materiali specia- 

li (che spesso devono essere comprati), 

alcuni incantesimi e molto tempo. Il pe- 

riodo esatto dipende dalle dimensioni e 

dalla potenza del mostro, ma non è mai 

inferiore a una settimana e può essere 
anche maggiore di un anno. 

2.Le loro ferite non si rimarginano in 
modo naturale. Occorre curarli con la 
magia. 

3.Dal momento che non sono veramente 

vivi, sono immuni ai veleni e agli effetti 

mentali (charme, sonno, illusioni, ecc.). 
4.Non si riproducono. Non possono quin- 

di esistere, ed esempio, dei cuccioli di 


gargoyle! 


Se così decide, il DM può introdurre te- 
sori speciali (per esempio un libro per la 
creazione di gargoyle). I giocatori trove- 
ranno utili tali mostri, come guardie par- 
ticolari dei loro castelli, dei loro possedi- 
menti e dei loro tesori più preziosi. 


L’ANti-Magia 

Talora la magia può essere indebolita 
o alterata in modo che venga annullata o 
funzioni solo parzialmente. Questo feno- 
meno prende il nome di Anti-Magia, ab- 
breviato in A-M. L’Anti-Magia è espressa 
come una percentuale di possibilità che 
la magia non funzioni in una determinata 
area. 

Per la maggior parte dei PG, il primo 
incontro con l’A-M si verifica quando si 
trovano a confronto con un beholder, il 
cui occhio centrale proietta un raggio An- 
ti-Magia, di valore 100%; la magia non 
funzionerà nel campo d’azione del raggio. 

Pochissime creature, in genere Immortali, 
posseggono l’ Anti-Magia parziale o totale. 
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Origini OcIl'ANti-Magia 


L'Anti-Magia deriva dalle differenze 
tra forme di vita originarie di diversi 
Piani di Esistenza. La magia originaria, 
fino ai Piani Interni di esistenza (Primo, 
Etereo e Elementale), funziona al meglio 
su creature e cose originarie dei piani 
corrispondenti, poiché le creature di altri 
piani non hanno le medesime caratteri- 
stiche. 

Tutte le creature originarie dei Pia- 
ni Interni sono fatte, con 1 componenti 
delle quattro Sfere di Potere (Materia, 
Energia, Tempo e Pensiero) e sono go- 
vernate dalla Sfera dell'Entropia (o 
Morte). Le creature dei Piani Astrale ed 
Esterno mancano di uno o piü di questi 
componenti e possono anche evitare la 
maggior parte degli effetti della Morte. 


Effetti әеі” АмП-Масіа 

Quando ГА-М è usata come forma 
di attacco, come nel caso del raggio 
del beholder, è abbastanza potente da 
annullare gli effetti di tutte le forme di 
magia, compresi gli oggetti permanenti. 
Quando un oggetto magico viene por- 
tato al di fuori del raggio, riguadagna i 
poteri consueti. L'A-M irradiata da una 
creatura è leggermente differente, poi- 
ché è sporadica e influenza solo la magia 
temporanea. La magia temporanea com- 
prende tutti gli incantesimi, le pozioni, 
le pergamene, le bacchette, i bastoni e 
le verghe. Tutti gli effetti prodotti da og- 
getti magici permanenti (come l’effetto 
di velocità che può produrre una spa- 
da della rapidità) sono anch'essi effetti 
soggetti 
dell’ Antimagia. 


temporanei, all’attenuazione 
Se non viene specificata una percen- 
tuale per l’effetto dell’Anti-Magia, essa 
è del 100% e colpisce tutta la magia 
nell’area indicata. Diversamente, ogni 
oggetto magico temporaneo o effetto, 
deve essere controllato individualmente 
per l’annullamento del suo potere non 
appena entra nell’area di A-M. Tale con- 
trollo deve essere ripetuto ogni round, 
tirando 1d100. Una volta negato un ef- 
fetto, esso è considerato annullato per 
tutta la durata dell’incontro. Un effetto 
magico è annullato se il risultato è ugua- 
le o minore alla percentuale dell’ A-M. 


Durata dell’ANtI-Magia 


È importante notare che l'A-M non ha 
un effetto equivalente a quello dell’in- 
cantesimo Dissolvi Magie. La magia 
annullata ritorna ad avere gli effetti nor- 
mali all’esterno della zona influenzata 
dall'A-M. L’intervallo durante cui un 
effetto magico é annullato conta come 
parte della durata dell'incantesimo o 
dell'effetto. Gli effetti magici descritti 
come istantanei (Palla di Fuoco, Fulmi- 
ne Magico, ecc.) sono distrutti dall’ A-M 
e non riappaiono più. 


EseMpi: 
1. Pozioni 

Una Pozione del volare entra nel rag- 
gio di A-M di un Immortale. La pozione 
viene annullata (dopo un tiro di dado) e 
diventa semplice acqua non magica. Se 
viene consumata durante questo tempo, 
l'acqua non ha effetto e tutti 1 benefici 
sono persi definitivamente. Se non vie- 
ne consumata, torna a essere Pozione 
del volare, un turno dopo la partenza 
dell’Immortale. 


2. Effetti degli incantesimi personali 

Un guerriero con una spada+3, una 
corazza +3 e scudo +3 beve una Po- 
zione di autometamorfosi mentre i suoi 
alleati lanciano su di lui gli incantesimi 
Benedizione e Velocità. Si trasforma in 
un gigante, solleva una clava e attacca 
un Immortale. Immediatamente, entra 
nell’area influenzata e il DM control- 
la l'A-M, tirando una volta per ognuno 
degli effetti magici del guerriero. Auto- 
metamorfosi e Velocità risultano can- 
cellati, a differenza di Benedizione. Il 
personaggio riassume immediatamente 
le dimensioni e la velocità normali, ma 
gode ancora di un +1 ai Tiri per colpire 
e per il danno. Non può più usare la cla- 
va gigante, ma dispone della sua spada 
+3. Arma, corazza e scudo non sono 
soggetti a controllo, dato che sono og- 
getti permanentemente magici. Quando 
il DM effettua un nuovo controllo all’i- 
nizio del nuovo round, risulta annullato 
anche Benedizione; conseguentemente 
non si applica più alcun bonus. 

Un turno dopo la fine del combatti- 
mento, riappaiono gli effetti Autome- 
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tamorfosi e Velocità. Autometamorfosi 
permane ancora per 5-10 turni, dato 
che gli effetti durano tra i 7 e i 12 turni, 
meno uno per il combattimento e uno 
per riprendersi dagli effetti dell’ A-M. 
Benedizione dura ancora un turno, poi- 
ché l’effetto dell’incantesimo dura tre 
turni. Un round dopo la ripresa di questi 
effetti, riprende l’effetto di Benedizione 
e dura per altri quattro turni. 


3. Effetti degli incantesimi su un’area 

Un personaggio di 25° livello si trova 
a 42 metri da un Immortale circonda- 
to da dieci troll, ciascuno con 45 PF. 
Il personaggio lancia loro una Palla 
di fuoco. Essendo a conoscenza della 
capacità A-M dell’Immortale, il perso- 
naggio lancia la Palla di fuoco in modo 
che esploda a 3 metri dall’Immortale. 
Vengono tirati 20d6, il massimo, per 
un totale di 91 punti di danno. Il DM 
controlla A-M dell’Immortale e con- 
stata che gli effetti della Palla di fuoco 
saranno annullati quando entrano nel 
raggio dell' A-M. 

La Palla di fuoco esplode al di fuori 
del raggio dell' A-M e l'esplosione co- 
pre la consueta area di 6 metri di rag- 
gio, ma entro 1,5 metri dall'Immortale 
viene fermata come se fosse stata bloc- 
cata da uno scudo invisibile. L'Immor- 
tale non viene minimamente influenza- 
to dall'esplosione e ció vale anche per i 
due troll che si trovano entro 1,5 metri 
da lui. 

Se la A-M non riuscisse a cancellare 
la Palla di fuoco, sia l'Immortale che i 
due troll subirebbero danni dall'esplo- 
sione. Ognuno potrebbe effettuare un 
Tiro Salvezza contro incantesimi per 
subire solo la metà del danno normale. 

Se la Palla di fuoco fosse stata lancia- 
ta entro 1,5 metri dall’ Immortale e fos- 
se stata cancellata dall' A-M, l'esplosio- 
ne non si sarebbe nemmeno verificata. 
Dato che si tratta di un incantesimo 
istantaneo, la Palla di Fuoco non sareb- 
be riapparsa nemmeno in un momento 


successivo. 


С ЖАЗ ZIA 


Portare а tenMiN€ 
UN'avveNtuna 


Prima che il gioco inizi, 1 Dungeon Master 
еі giocatori devono decidere l'ora in cui 
concludere il gioco, e rispettare questa sca- 
denza. Un'avventura potrebbe finire prima 
del tempo prestabilito (se tutti 1i personaggi 
restano seriamente feriti, consumano tutti i 
loro incantesimi, o hanno fatto il “pieno” di 
tesori, ecc.). 

Puó essere permesso loro di tornare a 
casa, riposarsi un giorno o due, e ritornare, 
se il tempo a disposizione permette un se- 
guito per l'avventura. 

Alla fine di ogni avventura, annunciate 
il totale dei tesori trovati (e portati via) dal 
gruppo, in modo che i giocatori possano 
spartirseli. Il metodo di divisione dovrebbe 
essere stato deciso prima dell'inizio dell’av- 
ventura. Alcuni di tali metodi sono descritti 
a pag. 104 del Мас. 

Mentre i giocatori stanno spartendosi i 
tesori, voi potete impiegare il tempo calco- 
lando i Punti esperienza guadagnati durante 
l’avventura. 

Una calcolatrice vi sarà di grande aiuto. 
Dovreste aver registrato tutte le creature 
sconfitte dal gruppo sulla Scheda di regi- 
strazione dell’avventura. Altrimenti avrete 


bisogno di parecchi minuti per ricordare tut- 
te le creature incontrate. 

Se necessario, chiedete ai giocatori di ri- 
cordarvele e, la prossima volta, mantenete 
un’accurata registrazione dell’avventura. 

Nella descrizione di ogni mostro è fornito 
un numero indicante il valore in Punti espe- 
rienza. Questo è il numero di Punti esperien- 
za che vengono guadagnati per ogni mostro 
di quel tipo. Moltiplicate il valore in Punti 
esperienza per il numero dei mostri (di quel 
tipo) sconfitti, per determinare il totale dei 
Punti esperienza guadagnati per quell’in- 
contro. Notate che un mostro catturato è 
considerato “ucciso” per quanto riguarda 
l’accumulo di Punti esperienza, anche se 
viene rilasciato. Questo non capita spesso; 
perché si verifichi questa situazione, infatti, 
i mostri devono di solito o arrendersi (come 
risultato di un controllo del morale) o essere 
catturati magicamente (per esempio, con gli 
incantesimi Blocca Persona o Ragnatela. I 
mostri che scappano via non sono conteg- 
giati, a meno che non vengano in seguito 
catturati e sconfitti. 

Fate la somma dei Punti esperienza gua- 
dagnati in ogni incontro per trovare il totale 
di Punti esperienza per l’avventura. Trovate 
il numero di “quote” della squadra. Per la 
divisione di questi Punti esperienza, i Per- 
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sonaggi Non Giocanti hanno diritto a 1/2 
quota; ogni personaggio giocante ha diritto 
a un’intera quota. Infine, dividete i Punti 
esperienza per il numero delle quote, per 
trovare l’ammontare di Punti esperienza 
spettanti a ogni quota e annunciate il totale. 

Ogni seguace otterrà solo 1/2 dell’am- 
montare che annunciate. 

Ricordate ai giocatori di aggiustare in più 
o in meno il loro guadagno in Punti espe- 
rienza, in seguito al valore dei loro requisiti 
primari (+5%, +10%, o una penalità). Essi 
possono chiedervi di aiutarli nei calcoli. Do- 
vete inoltre rammentar loro che ottengono 1 
Punto Esperienza per ogni moneta d’oro о 
equivalente quantità di tesoro. Dal momento 
che il tesoro viene diviso dai giocatori, sen- 
za la vostra interferenza, essi devono fare da 
soli tali calcoli. Anche a questi si applicano 
i loro bonus o le loro penalità per l’alto o 
basso punteggio dei requisiti primari. 


Aumentare il livello di 
espenieNza 

Se, grazie ai Punti esperienza guadagnati 
nel corso di un'avventura, un personaggio 
aumenta il suo livello di esperienza, voi 
dovrete controllare il tiro che dovrà effet- 
tuare per ottenere i suoi Punti Ferita addi- 
zionali. Se il personaggio ё un mago o un 
elfo, dovrete chiedere privatamente al gio- 
catore quali incantesimi intende aggiunge- 
re al suo libro degli incantesimi. 

Se il personaggio ё un ladro, ricordate 
al giocatore di aggiornare i punteggi delle 
abilità speciali (vedi MdGI pag. 57). 

Nessun personaggio puó guadagnare piü 
di un livello di esperienza grazie a una sin- 
gola avventura, Se ció accade, considera- 
telo un segnale del fatto che state facendo 
trovare troppi tesori ai vostri giocatori. In 
questo caso alcuni dei Punti esperienza do- 
vranno essere ignorati! 

Il totale dei Punti esperienza guadagna- 
ti dal personaggio in questione non deve 
superare il numero di Punti esperienza che 
gli avrebbe consentito di guadagnare l'ul- 
teriore (cioé il secondo in una sola avven- 
tura) livello di esperienza. 

Esempio: durante un'avventura, un guer- 
riero principiante del 1? livello trova una 
gemma del valore di 10.000 monete d'oro. 
Alla fine dell'avventura il personaggio ot- 
tiene solo 3.999 Punti esperienza, non uno 
di più. Appena al di sotto dell'ammontare di 
4.000 che lo avrebbe portato al 3? livello. In 
pratica guadagna un solo livello. Il guerriero 
passa dal 1? al 2? livello e tira 1d8 per i suoi 
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Punti Ferita addizionali (modifica il risultato 
con il bonus di Costituzione, se lo ha). Gli 
ulteriori 6.001 Punti Esperianza (più ogni 
altro guadagnato durante l’avventura) non 
vengono conteggiati! 


Punti esperienza dovuti 
all uccisione di Mostri 

La tabella dei “Punti esperienza dovuti 
ai mostri” può essere usata per calcolare 
i Punti esperienza guadagnati eliminando 
i mostri creati dal Dungeon Master, o per 
apportare variazioni alle caratteristiche dei 
mostri presenti nel Manuale dei Mostri. Le 
quantità di Punti esperienza che troverete 
nelle descrizioni dei mostri sono state cal- 
colate usando questa tabella. 

Nella descrizione di ogni mostro è pre- 
sente, accanto al numero dei Dadi Vita, un 
asterisco per ognuna delle sue abilità spe- 
ciali. Si tratta normalmente di poteri utiliz- 
zabili in mischia, ma non caratteristici delle 
capacità di sopravvivenza fondamentali. 

Esempio: una creatura volante non ottie- 
ne un asterisco per una buona manovrabili- 
tà, anche se può avere la capacità di effet- 
tuare attacchi in planata. 

Qualsiasi creatura in grado di lanciare 
incantesimi guadagna un asterisco per ogni 
due livelli di incantesimi che è in grado di 
memorizzare, arrotondando per eccesso. 

Esempio: una creatura con incantesimi 
di 1°, 2° e 3° livello guadagna due asteri- 
schi. Il livello di esperienza di una creatura 
in grado di lanciare incantesimi viene usato 
invece per il calcolo dei suoi Dadi Vita. 

Se una creatura ha oggetti magici con for- 
za d’attacco, si aggiunge un asterisco per 
bonus di abilità per ogni abilità di combatti- 
mento di tali oggetti. Effetti difensivi e vari 
non aggiungono asterischi, a meno che ab- 
biano conseguenze importanti sull’incontro. 

Qualsiasi creatura con poteri simili agli 
incantesimi ottiene un asterisco per bonus 
di abilità per ogni potere di attacco; ancora 
una volta, poteri difensivi e vari normal- 
mente non vengono considerati. 

Il Bonus per le Abilità Speciali viene 
moltiplicato per il numero di asterischi as- 
segnati ai Dadi Vita del mostro e aggiunto 
al valore base dei PX. 


Modifica әсі valori PX 


È possibile modificare il valore dei PX di 
ogni creatura, se questa si rivela di valore 
diverso da quanto sembrerebbe indicare la 
tabella precedente. La sconfitta di un mago 
di 36° livello darebbe normalmente 35.000 


PX, ma se esso viene disintegrato a sorpresa, 
prima che abbia la possibilità di lanciare un 
singolo incantesimo, il suo valore potrebbe 
diminuire fino a 6.250 PX. 

Sarebbe opportuno considerare capacità di- 
fensive eccezionali. 

Esempio: un gargoyle gode di un bonus per 
la sua immunità alle armi normali, dato che i 
personaggi di basso livello, i suoi nemici con- 
sueti, sono spesso dotati di poche o nessuna 
arma magica. Nello scontro con personaggi di 
alto livello, questa capacità difensiva perde il 
suo carattere di eccezionalità e il valore PX 
può essere ridotto conseguentemente. 

Nella preparazione di avventure o dunge- 
on di alto livello, è consigliabile selezionare 
mostri in maniera che corrispondano al livello 
dei personaggi, utilizzando i PX come guida. 
Si veda il paragrafo Preparazione delle av- 
venture a pag. 80, per ulteriori informazioni 
su questa procedura. 


Punti esperienza 
dovuti ai Mostri 


Dadi Vita Valore base Bonus per le 
del mostro in PX Abilità Speciali 
Fino a 1 5 1 
1 10 B 
1- 15 4 
2 20 5 
2+ 25 10 
3 85 15 
3+ 50 25 
4 75 50 
4+ 125 79 
5 175 125 
5+ 225 175 
6 275 225 
6T 350 300 
7 450 400 
7+ 550 475 
8 650 550 
8+ ШЕ 625 
9 900 700 
da 9+а 10 1.000 750 
da 10+ a 11 1.100 800 
da 11+а 12 250 875 
da 12+ a 13 1.350 950 
da 13+ a 14 1.500 1.000 
da 14+ a 15 1.650 1.050 
da 15+ a 16 1.850 1.100 
da 16+ a 17 2.000 1.150 
da 17+ a 18 2.125 1.350 
da 18+ a 19 2.250 1.550 
da 19+ a 20 2.919 1.800 
da 20+ a 21 2.500 2.000 


Per ogni Dado Vita oltre 1 21, si aggiungono 
250 PX sia al valore base che ai bonus. 

Ogni Dado Vita con un più (+) è considerato 
uguale al Dado Vita immediatamente superiore. 


Registrazioni 

Il DM deve tenere conto di grandi quan- 
tità di informazioni; per facilitare ciò, ven- 
gono forniti alcuni suggerimenti. 


Il tempo 


Per il DM è estremamente importan- 
te avere sempre ben presente il momento 
esatto dell’avventura, dato che molti ef- 
fetti hanno una durata limitata e le azioni 
richiedono intervalli di tempo vari. Inoltre, 
il tempo serve anche a stabilire i momenti 
in cui azioni di PNG influenzano i PG. 

Un’accurata registrazione delle azioni è 
molto utile. Durante un incontro, è impor- 
tante registrare la durata degli effetti, dei 
movimenti e i momenti in cui i nemici en- 
trano in combattimento o lo lasciano. Per 
facilitare la registrazione, si consiglia di 
preparare un elenco numerico, detto calen- 
dario del tempo, e di cancellare i numeri 
con il passare del tempo; in questo modo, 
è possibile tenere nota di round, turni, ore 
e giorni. 

Il foglio relativo può essere cancellato al 
termine del gioco, a meno che il DM non 
desideri servirsene come promemoria per 
incontri inconsueti o particolarmente disa- 
strosi, o per altri dettagli. 


Calendario del tempo 


Giorni 
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Оге 
1 2 3 4 3 6 
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Dati әсі PG 
Il DM può preparare una sorta di indi- 
ce relativo ai personaggi, onde rintraccia- 


re rapidamente le informazioni necessarie 
durante il gioco; ogni giocatore dovrebbe 
compilare una scheda per ogni personag- 
gio, utilizzando quella fornita come mo- 
dello, ma tenendo presente che personaggi 


а ут 
ЕС ЖАЗ; 


di alto livello necessitano di maggiore вра- 
Zio, per annotare i numerosi oggetti magici 
di cui dispongono. 

Sul retro di ogni scheda ё possibile an- 
notare specifici dettagli, come abilità dei 
ladri, libri degli incantesimi, possedimenti, 
reddito, ecc. 

Per differenziare le razze, 6 possibile 
usare schede di diversi colori, ad esempio 
bianco per gli umani, verde per gli elfi, 
ecc.; alternativamente, i colori possono es- 
sere usati per differenziare le Classi. 

Per comodità, si possono posizionare le 
varie schede in ordine alfabetico. All'ini- 
Zio di ogni partita, consegnate ai giocatori 
le schede riassuntive dei personaggi che 
verranno utilizzati; a questo punto, ogni 
giocatore deve aggiornare la scheda, ag- 
giungendo i nuovi oggetti magici, cancel- 
lando quelli distrutti o usati e apportando 
le altre modifiche del caso, utilizzando 1 
dati presenti sulla scheda del personaggio 
vera e propria. Il DM poi raccoglie tutte 
le schede riassuntive in modo da averle a 
disposizione durante il gioco. 


Dati òci PNG 


Il DM deve compilare una scheda per 
ogni PNG che dovesse unirsi al gruppo; si 
possono utilizzare le schede standard e or- 
ganizzarle per Classe e livello. 

Oltre alle consuete informazioni, é ne- 
cessario indicare il luogo di origine o l'a- 
rea in cui vive il PNG, caratteristiche e 


motivazioni personali, ad esempio ostina- 
zione, taccagneria, e cosi via, PX, denaro 
totale, Tiri Salvezza e THACO. 


AvveNtuna 


Per organizzare e dirigere con maggior 
facilità un'avventura, il DM puó prepararsi 
una registrazione dell'avventura. Su un fo- 
glio di carta, annotare la data reale e la data 
di ambientazione dell'avventura, nonché la 
missione dei PG o la loro attività principale. 

Ricavandole dalle schede dei PG, scri- 
vere le caratteristiche principali, in par- 
ticolare i1 nome, la Classe e il livello, 
THACO, CA e PF. 

Puó essere utile aggiungere il Carico 
corrente, se viene utilizzata la relativa re- 
gola opzionale. 

Sommare i livelli dei singoli personaggi e 
annotare il livello totale del gruppo (LTG). 

Dividendo questa cifra per il numero dei 
personaggi, si ottiene il Livello Medio del 
Gruppo (LMG). 

Questi dati possono risultare particolar- 
mente utili per calcolare i premi in Punti 
esperienza, stimare il numero medio di mo- 
stri da utilizzare negli incontri casuali, ecc. 

Sotto le informazioni relative ai perso- 
naggi, preparare uno spazio che verrà utiliz- 
zato per le caratteristiche dei mostri e una 
riga contenente le seguenti intestazioni, la- 
sciando al di sotto lo spazio necessario ad 
aggiungere i dati: N? Mostri, Nome, CA, 
PF, THACO, № АТТ e Е, TSb, TSi, ML e 
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PX (vedi qui sotto per la spiegazione del- 
le abbreviazioni). Qualora ci siano alcuni 
mostri che verranno utilizzati come mostri 
erranti o il cui incontro è scontato, scrive- 
re le informazioni relative. Infine, avendo 
cura di lasciare lo spazio necessario ad ag- 
giungere le caratteristiche dei mostri, sul 
fondo del foglio aggiungere una sezione 
intitolata Tesori trovati. 


Abbreviazioni 


N° Mostri, CA e PF rappresentano ri- 
spettivamente il numero di mostri che ap- 
paiono, la Classe Armatura e i Punti Ferita. 
Se vengono incontrati più mostri, lasciare 
lo spazio necessario a elencare i Punti Feri- 
ta di ognuno; è bene numerare i mostri per 
evitare confusioni. 

THACO (To Hit Armor Class 0) rappre- 
senta il punteggio necessario per colpire 
un’armatura CA 0; disponendo di questo 
valore, risulterà facile per il DM ricavare il 
punteggio necessario per colpire armature 
di altre Classi, poiché basta aggiungere la 
Classe Armatura, se questa è negativa, op- 
pure sottrarla se è positiva. 

Esempio: un essere il cui THACO è 15 
colpisce una CA 5 con un 10 e una CA -2 
con un punteggio di 17. 

N° Att e F sono il numero di attacchi 
concessi in un round e il possibile danno 
causato da ciascun attacco. Se il mostro è 
in grado di effettuare attacchi speciali, se- 
gnarsi anche questi. 


Scheda riassuntiva әсі personaggio 


Nome personaggio 


Classe/Livello 


Allineamento 


PF 


Forza 


Intelligenza 
Saggezza. 
Destrezza 
Costituzione 
Carisma 


Oggetti Magici penMaNeNti 


Armi / DANNO 


Oggetti Magici temporanei / Ricariche 


TSB e TSI rappresentano i Tiri Salvezza 
contro Bacchette e Incantesimi rispettivamen- 
te, ossia quelli usati più frequentemente negli 
incontri con personaggi ben equipaggiati. 

ML ё il morale dei mostri. I mostri non 
combattono sempre fino alla morte; comun- 
que, il DM ha facoltà di decidere il compor- 
tamento dei mostri senza utilizzare il morale. 

PX rappresenta il valore di una creatura in 
Punti esperienza. 


Uso della registrazione dell'avventura 

Quando la magia influenza un personag- 
gio, annotare la natura dell'effetto e la du- 
rata alla destra delle informazioni relative 
al personaggio, usando le abbreviazioni 
ove sia possibile. 

Con il passaggio del tempo di gioco, 
applicare la corrispondente riduzione del- 
la durata degli effetti magici. I giocatori 
dovrebbero essere informati dello scadere 
degli effetti solo quando tale scadenza è 
prossima. 

Un metodo alternativo consiste nel se- 
gnare sul calendario del tempo il momento 
esatto della scadenza degli effetti. 

Per accelerare il gioco, é consigliabile 
prepararsi annotazioni concernenti i vari 
incontri con i mostri, almeno nel caso de- 
gli incontri più importanti; la soluzione 
ideale sarebbe prepararsi in anticipo le 
annotazioni relative ai singoli mostri. Puó 
essere utile predisporre annotazioni preci- 
se sui tesori magici o, almeno, riferimenti 
alle esatte pagine del manuale in cui sono 
spiegati in dettaglio. 

Al termine dell'incontro, calcolate i PX 
guadagnati dai giocatori, annotate 1 teso- 
ri trovati e se essi sono stati prelevati dai 
giocatori. Ai fini del calcolo del carico di 
ogni giocatore, è spesso preferibile fare 
annotazioni separate, relative a ogni per- 
sonaggio. 

Al termine dell'avventura, il DM di- 
sporrà di tutte le note concernenti i PX, 
nonché dei tesori trovati dal gruppo. 


ReazioNi әсі Mostni 


I mostri possono reagire nei modi più 
diversi all’incontro con il gruppo, a meno 
che la loro descrizione non stabilisca un 
codice di comportamento particolare. 

Per stabilire le reazioni dei mostri, tira- 
te 2d6 e cercate il risultato sulla colonna 
di sinistra della tabella delle “Reazioni 
dei Mostri”. Usate la tabella per trovare le 
azioni dei mostri e ogni ulteriore tiro dei 
dadi che sia necessario. 


MI 


ReazioNi òci Mostni 


Primo 
tiro 2d6 


2  Vattacco è immediato 


Reazioni 


3-5 Гайассо è possibile, tirare di nuovo* 


2-8 l'attacco é immediato 
9-12 esito incerto, tirare di nuovo* 
2-5 attacca 
6-8 se ne va 
9-12 amichevole 
6-8 esito incerto, tirare di nuovo* 
2-5 attacca 


6-8 negozia, tirare di nuovo* 


2-5 attacca 
6-8 se ne va 
9-12 amichevole 
9-12 amichevole 


9-11 forse amichevole, tirare di nuovo* 
2-5 esito incerto, tirare di nuovo* 

2-5 attacca 

6-8 se ne va 
9-12 


6-12 amichevole 


amichevole 


12 amichevole 


* Aspetta 1 o più round e valuta le azioni dei 
PG, il carisma del PG che parla e la situazione 
generale prima di tirare di nuvo i dadi 


PosizioNaMeNto оикаміїє gli 
імсомікі 


La pratica di tenere conto del posiziona- 
mento dei giocatori e dei mostri fidando solo 
nella memoria porta a frequenti errori. E al- 
lora consigliabile fare ricorso a miniature o 
altri oggetti per rappresentare e visualizzare 
i personaggi, possibilmente su una superficie 
quadrettata, per dare un'idea delle distanze. 
Idealmente, tale superficie dovrebbe consen- 
tire di rappresentare muri e oggetti vari. 

Qualora non si disponga di miniature, ё 
necessario fare ricorso ad altri sistemi, ad 
esempio biglietti di carta numerati, oppure 


pezzi di legno colorati e contrassegnati da 
numeri. In questo modo, i giocatori potran- 
no facilmente identificare gli avversari, e lo 
stesso sistema potrà essere sfruttato dal DM 
per l’identificazione nelle sue registrazioni. 
Un'alternativa é costituita dall'uso di 
una lavagna; il DM dovrà registrare sepa- 
ratamente i Punti Ferita dei mostri, ma sarà 
agevole tenere nota delle posizioni dei vari 


personaggi e mostri. 


Monale (opzionale) 


Il morale é una misura del coraggio, della 
fedeltà e forza d'animo di un essere. È facol- 
tativo nelle vostre prime partite. Un Dunge- 
on Master novizio non dovrebbe utilizzare 
le regole del morale fino a quando non avrà 
imparato tutti gli altri meccanismi di gioco. 
Il morale dovrebbe essere aggiunto dopo che 
tutti, sia il Dungeon Master che i giocatori, 
hanno partecipato a 2 o più partite di gruppo. 

Durante i combattimenti, qualsiasi creatu- 
ra puó tentare di fuggire o di arrendersi. Un 
personaggio può farlo, ma in questo caso la 
decisione spetta al giocatore. Nessun Perso- 
naggio Giocante può essere costretto a fug- 
gire o ad arrendersi se il giocatore non vuole 
farlo. Per determinare quando un PNG o un 
mostro vuole fuggire o arrendersi, il Dunge- 
on Master usa il punteggio del morale della 
creatura: questo punteggio é compreso nella 
descrizione di ogni mostro. Un buon morale 
(un punteggio alto) indica una forte volontà 
di continuare a combattere; un cattivo mo- 
rale (un punteggio basso) invece esprime la 
tendenza della creatura a farsi prendere dal 
panico e a tentare di abbandonare il combatti- 
mento alla prima occasione. Il punteggio del 
morale viene usato quando il Dungeon Ma- 
ster deve controllare il morale, tirando i dadi. 


Come controllare il Morale 


Quando è necessario controllare il mora- 
le, il Dungeon Master tira 2d6. Se il risul- 
tato è maggiore del punteggio del morale 
della creatura, questa cercherà di interrom- 
pere il combattimento o di allontanarsi. 

Se il risultato è minore o uguale al pun- 
teggio del morale, la creatura continuerà a 
combattere. 


Quando controllare il 
Morale 

Non c’è bisogno di controllare il morale 
per una qualsiasi creatura con un punteg- 
gio del morale di 2 o di 12. Un morale di 
2 significa che la creatura non combatterà 
affatto. Un punteggio di 12 indica, invece, 


che la creatura, una volta iniziato il com- 

battimento, non si fermerà piü. Per tutti i 

punteggi del morale compresi fra 3 e 11, 

il morale deve essere controllato 2 volte 

dopo l'inizio del combattimento. 
Creatura incontrata da sola, il morale 

viene controllato: 

1. Quando la creatura е colpita per la prima 
volta (subendo 1 o più Punti Ferita). 

2. Quando alla creatura sono rimasti solo 1⁄4 
dei Punti Ferita iniziali (ferita per % o più). 


Gruppo di creature, il morale viene 
controllato per l'intero gruppo: 

1. Quando viene ucciso, per la prima volta, 
uno dei membri del gruppo (sia un mo- 
stro o un personaggio). 

2. Quando metà dei mostri non sono piü li- 
beri di agire (perché uccisi, addormenta- 
ti o controllati con la magia, ecc.). 


Il Monale әсі seguaci 


Il morale di un seguace ё determinato 
dal carisma del personaggio che egli se- 
gue, e non viene controllato nelle situazio- 
ni descritte sopra. Invece, durante un'av- 
ventura, si mette alla prova il morale di un 
seguace solo se: 

1. Gli viene ordinato di mettersi in una si- 
tuazione di pericolo, mentre il gruppo е 
in uno stato di minor pericolo; 

2. Il seguace è ferito, e i suoi Punti Ferita si 
sono ridotti a ‘4 di quelli originali (ferito 
per % o più). 


Modifiche al controllo Әсі 
MoRAIE 

Il Dungeon Master può decidere di modi- 
ficare il tiro di dado per il controllo del mo- 
rale con una penalità di -2, -1, con nessun 
aggiustamento, o con un bonus di +1 o +2. 

Esempio 1: se i mostri hanno ucciso un 
personaggio giocante, il morale viene con- 
trollato, ma con un bonus al tiro; se nessun 
mostro è stato ucciso, si applica un modifi- 
catore di -2 al tiro di dado, o di -1 se hanno 
perduto uno o più membri del loro gruppo 
nello stesso round. 

Esempio 2: se il gruppo ha usato diver- 
si incantesimi contro i mostri, il morale di 
questi ultimi può essere penalizzato dalla 
paura della magia o si applicherà quindi un 
modificatore di +1 о +2 al tiro di dado. 


Risultati Әсі controllo әсі 
мокаіє 

Se una creatura (о più creature) fallisce 
il controllo del morale, cercherà (о cer- 


cheranno) di abbandonare il combattimen- 
to. Ciò potrebbe avvenire utilizzando la 
manovra “Ritirata” o “Arretrare combat- 
tendo” (vedi la sezione Regole Addizionali 
del MdGI pag. 109) oppure, se nessuna 
delle due è possibile, può arrendersi. Se 
una creatura intelligente si arrende, of- 
frirà di solito un tesoro (dalla sua tana o 
da quella dei suoi amici) come riscatto per 
aver salva la vita. 

Resa: Anche se una creatura offre la sua 
resa, i nemici (siano essi mostri o perso- 
naggi!) non sono obbligati ad accettare 
l’offerta, né a cessare di combattere per 
ascoltare chi si è arreso. Il Dungeon Ma- 
ster deve giocare con accortezza il ruo- 
lo di un mostro che si arrende; ricordate 
che perfino le creature non intelligenti 
agiranno di solito in modo ragionevole e 
scapperanno via dai combattimenti senza 
speranza. 


Seguaci assoldati 
Siate certi di aver imparato le regole 

sui seguaci (vedi pag. 111 del МаСІ). Se 
ci sono 3 o più giocatori, non ci dovreb- 
be essere bisogno di seguaci. Però molti 
dungeon possono diventare troppo difficili 
se sono disponibili solo 1 o 2 giocatori: in 
questo caso potete permettere loro di cer- 
care e assoldare dei seguaci. 

I guerrieri possono solitamente cavarse- 
la da soli, così come i chierici, i nani, gli 
elfi e gli halfling. Per prima cosa, se vole- 
te che i personaggi abbiano 1 o 2 seguaci, 
concedeteli senza tante storie. 

Non preoccupatevi delle reazioni, delle 
loro paghe, e altri dettagli. Presumete che 
un seguace (o più, se volete) sia stato tro- 
vato, assoldato per una certa cifra (non fate 
altro che dire l'ammontare al giocatore) e 
sia pronto a partire. Fate compilare la sche- 
da del personaggio e iniziate il gioco. Se 
voi e i giocatori decidete di trasformare in 
un elemento del gioco la ricerca e l’assun- 
zione di seguaci, dovete essere pronti per 
le seguenti situazioni. 

1.Il personaggio deve cercare i seguaci. 
Quindi dovete essere pronti a descrivere 
la taverna locale, della città, o altri luo- 
ghi dove trovare possibili candidati. 

2. Molti uomini comuni, inadatti all'avven- 
tura, si offriranno per il lavoro. Tra essi 
ci dovranno essere 1 o piü Personaggi 
Non Giocanti del 1? livello, del tipo de- 
siderato. I dettagli degli uomini comuni 
non necessitano di essere specificati, ma 
dovete essere pronti a descriverli gene- 
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ralmente se il giocatore lo chiede. 

3.I dettagli del Personaggio Non Giocante 
assoldato possono essere preparati, inve- 
ce che stabiliti casualmente con i dadi. 
Per esempio, potete presumere che un 
guerriero abbia forza superiore alla me- 
dia. I tratti personali come “ё avaro” o 
“odia gli elfi” possono rendere più diver- 
tente il gioco, e aiutano a memorizzare 
il Personaggio Non Giocante rendendolo 
più divertente per tutti. 


Reazioni әсі seguaci 


Quando viene offerta la paga e descritto 
il lavoro, dovete tirare 2d6 per stabilire se 
il seguace accetta. Potete aggiustare il tiro 
con +1 se la paga è buona, o con -1 se è 
scarsa. Devono anche applicarsi gli aggiu- 
stamenti derivanti dal Carisma del “datore 
di lavoro”. 

Se i personaggi sono troppo poveri per 
offrire una paga adeguata al seguace, pos- 
sono promettergli una quota (dimezzata) 
dei tesori di cui ci si impadroniranno. Con 
tale promessa, aggiungete 3 al tiro dei dadi. 


Reazioni әсі seguaci 
Tiro di 246 Reazione del seguace 


2 Rifiuta e si fa beffe del 
personaggio (*) 

3-5 Rifiuta 

6-8 Tirate di nuovo 

9-11 Ассейа 

12 Accetta, ed é molto 


impressionato (**) 


(*) Beffe: le reazioni di tutti gli altri 
potenziali seguaci della zona sono 
penalizzate da -1. 


(**) Impressionato: il morale del seguace 
sarà alto, applicate un bonus di +1. 


Il Morale dei seguaci 


Il morale di un seguace è una misura del- 
la disponibilità del PNG a seguire il perso- 
naggio di fronte al pericolo. 

Se il punteggio del morale è alto il se- 
guace scatterà agli ordini, ma se è basso, il 
PNG potrebbe scappare in una situazione 
pericolosa. 

Il punteggio è determinato dal Carisma 
del personaggio che lo assolda (M4dGI, 
pag. 101) ed ё influenzato dalle azioni di 
quest'ultimo, dai premi concessi e cosi via. 

Il morale del seguace deve essere con- 
trollato dopo ogni avventura, e può essere 
saggiato anche durante le avventure. 

I seguaci non dovrebbero essere usati se 
non si adoperano anche le regole sul morale. 
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Соме coMpontansi CON 
personaggi ді diverso livello 


Durante una campagna, entrano spesso 
in gioco nuovi personaggi per rimpiazza- 
re quelli morti o perché nuovi giocatori si 
uniscono al gruppo originale. Ovviamente 
peró, i personaggi sopravvissuti con suc- 
cesso continueranno nella loro scalata ver- 
so sempre più alti livelli di esperienza e a 
lungo andare ciò creerà un divario di livelli 
tra i vari personaggi. 

Tale differenza può creare molti pro- 
blemi. Vi consigliamo, in genere, di non 
permettere avventure comuni se tra i vari 
personaggi del gruppo esiste un divario di 
5 livelli o superiore. Questo consiglio è va- 
lido solo in linea di massima e non deve 
essere applicato nelle partite dove si ado- 
perano i seguaci. 


I gruppi di PNG 
Se adoperate gruppi di PNG come mo- 
stri erranti о per un incontro pianificato, 
vi consigliamo di creare tali gruppi in pre- 
cedenza, per risparmiare tempo durante il 
gioco. Potete decidere voi stessi la compo- 
sizione dei gruppi o determinarla casual- 
mente ricorrendo ai dadi. 
1. Tirate 1d6+3 per stabilire il numero dei 
componenti del gruppo. 
2. Determinate la Classe di ogni personaggio 
tirando 1d8. Poi per stabilire il livello, tira- 
te 1d6 e aggiungete le modifiche indicate. 


Classe Livello 
1 chierico 4-9 (1d6+3) 
2 nano 7-12 (1d6+6) 
3 elfo 3-8 (1d6+2) 
4 guerriero 4-9 (146--3) 
5 halfling 3-8(1d6+2) 
6 ladro 5-10 (146--4) 
7 mago 4-9 (146+3) 
8 guerriero 6-11 (146-5) 


3. Determinate l’ Allineamento Morale di 
ogni PNG tirando 1d6: 
1-3 = legale, 4-5 = neutrale, 6 = caotico. 

4. Scegliete oppure determinate casualmente 
gli incantesimi di cui dispone ogni membro 
del gruppo che abbia la capacità di lanciarne. 

5.Scegliete oppure determinate casual- 
mente gli oggetti magici posseduti dai 
PNG (vedi sotto). 

6. Decidete l'ordine di marcia del gruppo. 


Se l'incontro avviene all'aperto c'é il 
75% di probabilità che il gruppo di PNG 
abbia delle cavalcature. In generale, i PNG 


disporranno della stessa quantità di equi- 
paggiamento dei personaggi del loro stesso 
livello. Gli elementi magici (incantesimi e 
oggetti) possono essere assegnati arbitra- 
riamente o fortuitamente. La probabilità 
di ogni PNG del 1? livello (o superiore) di 
possedere oggetti magici 6 pari al 5% per 
livello (fino a un massimo del 95%). Gli 
oggetti magici andranno scelti (o decisi ri- 
correndo al caso) tra le seguenti categorie: 


* Spade + Pergamene 
- Armature < Verghe/Bastoni/Bacchette 
* Pozioni - Oggetti magici vari 

Altre armi 


Se un particolare PNG non può possedere un 
dato oggetto, esso non si trova in suo posses- 
so (e non si dovrà neppure tirare per una nuo- 
va scelta). Il DM può decidere di cambiare gli 
oggetti magici indicati dai dadi per salvaguar- 
dare l’equilibrio del gioco. Se inizia un com- 
battimento, i PNG si avvarranno senz'altro 
degli oggetti magici di cui dispongono. I gio- 
catori non possono ottenere gli oggetti magici 
dei PNG se non con la forza, con l’inganno о 
con lo scambio. 


Adattamenti - Modifiche alle 
REGOIE 

Un DM può occasionalmente decidere di 
modificare procedure già adottate in partite 
precedenti. Normalmente è possibile intro- 
durre modifiche e aggiunte alle regole con 
un qualche pretesto logico: il ritrovamento 
di un nuovo incantesimo su una pergame- 
na dimenticata da lungo tempo, il furto di 
un’arma magica da parte di PNG per elimi- 
nare l’arma dal gioco, ecc. 

Talora, può risultare impossibile spiega- 
re logicamente un cambiamento; le modifi- 
che più importanti possono essere elaborate 
insieme ai giocatori ma, se non è possibile 
ritrovare alcuna logica, l’unica opzione di- 
sponibile è l’adattamento; ciò significa che 
il DM e i giocatori hanno deciso di giocare 
ispirandosi a qualche nuova regola. È pos- 
sibile riconsiderare i risultati di incontri di 
avventure precedenti, riassegnando 1 tesori, i 
PX e gli oggetti guadagnati. Gli adattamenti 
dovrebbero essere evitati ogniqualvolta sia 
possibile, sostituendoli con ragioni logiche 
per spiegare i cambiamenti di regole. 


INCONTRI 


Questa sezione fornisce indicazioni e 
consigli, ricavati direttamente dall’espe- 
rienza di gioco di molti anni, per aiutare il 
DM nella conduzione dell’avventura. 
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Obiettivi 


Questo argomento costituisce l'aspetto 
più importante del gioco. Gli obiettivi ser- 
vono come guida tanto al DM quanto ai gio- 
catori e, se vengono conseguiti, garantisco- 
no una sensazione di appagamento. Senza 
obiettivi, anche le avventure più eccitanti si 
riducono a meri esercizi. Le partite migliori 
di D&D sono caratterizzate da obiettivi ben 
definiti: senza un fine ben definito, nei gio- 
catori subentra rapidamente la noia. 

Il DM dovrebbe offrire parecchi livelli 
di obiettivi e parecchie opzioni per ognuno 
di essi: in questo modo, può mantenere il 
controllo della campagna, lasciando libertà 
di scelta ai giocatori. Di seguito, sono elen- 
cati alcuni livelli di obiettivi, che sarebbe 
opportuno considerare. 

L’obiettivo di una campagna è molto am- 
pio, solitamente legato al destino di una na- 
zione o di un intero mondo, collegando così 
tutte le avventure e gli eventi. Potrebbe es- 
sere “portare la pace nel mondo” oppure 
“sconfiggere l'Impero del Male di Alphazia 
e la liberazione di Thyatis” o altri grandi, 
nobili scopi. I PG possono costituire una 
piccola ma cruciale parte degli avvenimen- 
ti, o alternativamente possono ricoprire il 
ruolo principale nello scontro. Dopo l’e- 
dell’obiettivo 
della campagna, è opportuno un periodo 


ventuale conseguimento 
di relativa quiete, magari con tornei e fe- 
steggiamenti, prima dell’introduzione di un 
nuovo obiettivo di una campagna. 

L’obiettivo di una campagna può essere 
suddiviso in parecchi obiettivi strategici, a 
lungo termine, ognuno dei quali, pur nel- 
la propria ampiezza, rappresenta un passo 
verso l’obiettivo finale di molte avventure. 
Gli obiettivi strategici possono essere “/а 
liberazione del continente dalle tribù del 
male” o “l’unità delle nazioni per la coo- 
perazione contro il male”. 

Ogni obiettivo strategico si compone di 
svariati obiettivi tattici a breve termine. L’u- 
nità delle nazioni può essere raggiunta attra- 
verso obiettivi come “/а liberazione dei buoni 


„ 


nella Foresta Dimenticata" oppure "l'aiuto 
dei buoni di Ylaruam per garantire al gruppo 
il loro appoggio in futuro” e cosi via. 

Oltre agli obiettivi connessi all'avven- 
tura, ogni personaggio ha spesso obiettivi 
personali che si riflettono sui primi: puó 
trattarsi di potere personale, amicizia o ri- 
cerca di oggetti magici. 

П DM non dovrebbe imporre, bensi pro- 
porre gli obiettivi ai giocatori, tenendosi 


sempre pronto a modificarli, anche in base 
alle idee e preferenze degli stessi giocatori, 
in modo da soddisfare le esigenze proprie 
e degli altri e rendere il gioco piacevole per 
tutti. Se i1 DM annota gli obiettivi, 6 faci- 
litato nell’elaborazione degli stessi e della 
campagna intera. 

Nella progettazione di incontri, dungeon e 
altri elementi della campagna, é sempre op- 
portuno tenere conto degli obiettivi; ció non 
significa che ognuno di questi elementi deb- 
ba rappresentare un passo decisivo verso l'o- 
biettivo finale: la semplice esplorazione di un 
dungeon può risultare molto divertente di per 
sé, nonché un piacevole diversivo all'accani- 
ta ricerca del conseguimento del fine ultimo. 

Сіб rende possibile introdurre diversioni 
che comportino momenti di semplice umo- 
rismo, che costituiscono un'importante 
componente del gioco. Sul lungo periodo, 
peró, i partecipanti saranno piü soddisfatti 
e divertiti se dovranno battersi per il conse- 
guimento di obiettivi ben definiti. 


SostituzioNe әсі Mostni 


Le descrizioni dei mostri fornite con il gio- 
co servono esclusivamente da guida. Il DM 
puó modificare i dettagli in base alle esigenze 
della campagna o dell'avventura, ottenendo 
cosi anche lo scopo di aumentare sorpresa e 
divertimento nei giocatori. Tuttavia, questi 
adattamenti dovrebbero essere limitati, onde 
non precludere ai giocatori la possibilità di 
farsi un'idea di cosa aspettarsi e come reagire. 


Taglia 

L'indicazione relativa ai Dadi Vita, for- 
nita per ogni tipo di creatura, non deve 
essere considerata tassativa; é sempre pos- 
sibile incontrare creature di una diversa ta- 
glia. I modificatori da adottare per cambia- 
re la taglia di un mostro, sono i seguenti: 

Più piccolo: -1, -2 o -3 

Più grande: +1, +2 o +3 

Essi corrispondono ai modificatori del- 
le abilità per i personaggi e vengono usati 
come spiegato di seguito. 


sommare il modificatore 


Punti Ferita a ogni Dado Vita* 


Tiri per sommare il modificatore 
colpire al tiro di dado 
Demo sommare il modificatore a 


ogni dado di danno 


sottrarre il modificatore dal 


Tiri Salvezza tiro di dado 


sottrarre il modificatore 
alla CA 


* Il punteggio minimo per dado è uguale a 1 


Armatura 


Per calcolare i PX dei mostri così modi- 
ficati, dividere per 5 i Punti Ferita, arroton- 
dando la parte decimale: il risultato rappre- 
senta il numero di Dadi Vita da utilizzare 
per calcolare il valore PX. 

Esempio: le caratteristiche di un gorgone 
di taglia normale sono: 

CA 2; DV 8*; THACO 12; Е 246; TS G8; 
valore in PX 1.200. 

Un gorgone di maggiori dimensioni po- 
trebbe avere le seguenti caratteristiche: 

CA -1; DV 8+24*; THACO 9; F 2d6+6; 
TS G8 +3; valore PX uguale a 13 DV. 


Alcune tribù hanno capi il cui titolo è di 
origine ereditaria. Nel corso delle genera- 
zioni, questi capi possono aver acquisito 
dimensioni superiori a 5-8 volte quelle 
normali; benché raro, questo fenomeno 
non è impossibile, ma solo presso le tribù 
di razze caratterizzate da 3 o meno DV. 

Mostri speciali: un Non-morto di di- 
mensioni diverse dalla norma può essere 
scacciato da un chierico, che ha le stesse 
possibilità di successo che avrebbe nel 
caso di un incontro con un mostro di di- 
mensioni normali o, alternativamente, con 
un Non-morto più o meno forte, in base ai 
nuovi DV. 

Le idre e alcuni altri mostri devono ave- 
re un numero intero di Dadi Vita, corri- 
spondente al numero di teste: vengono ar- 
rotondati tutti i bonus al successivo Dado 
Vita intero. 


Età 

Il numero medio di Punti Ferita per Dado 
Vita è proporzionale all’età del mostro; un 
neonato avrà quindi il minimo, ossia un 
Punto Ferita per Dado Vita, e questo nu- 
mero aumenterà con l’età. Il numero mas- 
simo, mediamente circa 5 Punti Ferita per 
Dado Vita, viene raggiunto con l’età della 
piena maturità, variabile a seconda della 
razza. Da questo momento incomincia il 
declino, il cui livello più basso è uguale al 
doppio dei Punti Ferita per Dado Vita di 
un neonato. Anche la taglia varia con l’età: 
la taglia di un neonato varia dal 10 al 25% 
rispetto a quella di un adulto; con l'età co- 
mincia ad aumentare, fino a raggiungere o 
superare il 100%, e torna a declinare fino al 
90% con la vecchiaia. 

Esempio: un Neanderthal (DV 2, Danno 
da armi +1), nasce con solo 2 PF (valore 
PX di 1 DV), cresce e acquista forza fino 
a diventare un capo eccezionale (DV 2+3, 


PF 13, attacco con 42, danno da armi +3, 
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valore PX di 4 DV). Con la vecchiaia, si 
ritira, piuttosto che rischiare la morte in 
combattimento contro individui più giova- 
ni e forti, e infine diventa un anziano e ri- 
spettato consigliere della tribù, nonostante 
la taglia ridotta (90% di 2 DV) e la dimi- 
nuzione di forza (PF 10, danno da armi -1, 
valore PX di 2 DV). 


Variazioni ambientali 

I mostri possono facilmente adattarsi a 
diversi ambienti; ad esempio, sott'acqua 
i giocatori si aspetteranno i consueti pre- 
datori: pesci, squali, piovre, ecc. ma po- 
trebbero essere sorpresi dall’incontro con 
alcune specie di uccelli, draghi, Non-morti 
e così via. In linea di massima, tali adatta- 
menti devono essere trattati come descritto 
per quanto concerne le taglie, salvo alcune 
eccezioni necessarie a simulare gli adatta- 
menti ambientali. D'altra parte, le creature 
acquatiche possono adattarsi a vivere in 
superficie, respirando aria. 

Il DM dovrebbe consentire alle creature 
dotate di branchie di avventurarsi in am- 
bienti nuovi solo in presenza di condizioni 
che consentano loro di sopravvivere nor- 
malmente. 

Esempio: dense nebbie, forti precipita- 
zioni, neve e, in genere, alti tassi di umi- 
dità. Squali delle nevi, con la pinna che 
spunta dai ghiacci, possono rivelarsi deci- 
samente pericolosi per i viaggiatori, alme- 
no nei mesi invernali. 

Nell’adattamento dei mostri alle nuove 
condizioni, il DM non è limitato dalle si- 
tuazioni del mondo reale; tuttavia, sarebbe 
opportuno effettuare questi adattamenti ba- 
sandosi su spiegazioni logiche. 


Tesori 


A. Vendita dei tesori normali 

1. Gioielli e pietre preziose: al termine 
di ogni avventura i personaggi guadagnano 
Punti esperienza in base al valore attuale di 
tutti i tesori che hanno scoperto e dei quali 
si sono impossessati. Comunque, al mo- 
mento della vendita, gioielli e pietre pre- 
ziose possono perdere un ро” del loro va- 
lore. Gioielli e pietre preziose, infatti, sono 
facilmente trasportabili, ma non è altret- 
tanto facile convertirli in denaro. La mag- 
gior parte degli specialisti e dei mercenari 
accettano pietre preziose in pagamento ma, 
se il valore delle pietre è superiore a quan- 
to loro dovuto, sono restii a restituire il di 
più. Inoltre non sono disposti ad accettare 
gioielli poiché si deteriorano facilmente. 
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Per la maggior parte delle spese (ad esem- 
pio, per l’acquisto dell’equipaggiamento 
comune, per i costi delle costruzioni, ecc.) 
c’è, quindi, bisogno di denaro. 

La maggior parte dei gioielli può essere 
smontata per ricavarne gemme e metalli 
preziosi. Il gioiello intero vale più delle 
singole parti e il valore può essere ridotto 
fino al 50% con questo barbaro metodo. 

In ogni città e paese c’è almeno un mer- 
cante (gioielliere, agente di cambio, colle- 
zionista di rarità o perfino il tesoriere della 
città), disposto a cambiare pietre preziose e 
gioielli con denaro e spesso anche vicever- 
sa. Per le pietre preziose, con tale sistema, si 
perde dall’ 1 al 5% del valore. Per i gioielli, 
più difficili da vendere, la perdita è maggio- 
re (dal 2 a 12%). Nei piccoli paesi c’è mi- 
nore disponibilità di contante e può essere 
addirittura impossibile vendere gli oggetti 
di maggior valore. Come regola generale, si 
tenga presente che in ogni centro abitato il 
valore totale delle pietre preziose e dei gio- 
ielli convertibili in monete d’oro non può 
essere maggiore della popolazione. 


Esempio: in una città di 10.000 abitanti 
si possono vendere oggetti preziosi fino al 
valore massimo di 10.000 mo. 

I mercanti possono sempre rifiutare l’ac- 
quisto di un oggetto per i più svariati mo- 
tivi (mancanza di denaro contante, sospet- 
to che si tratti di merci rubate o di origini 
magiche e così via). Se i mercanti rifiutano 
l’acquisto, si può cercare di venderlo a un 
ricco privato. Questi però, non senza aver 
prima consultato un esperto stimatore, 
offre una cifra inferiore al valore dell’og- 
getto, dal 20 а1780% (2d4 x 10) del valore 
complessivo. 


2. Tesori speciali (non magici): a diffe- 
renza di quanto accade per le pietre prezio- 
se e i gioielli, per i tesori speciali (pellicce, 
spezie ed erbe aromatiche, lavori in legno, 
armi e armature, mercanzie, avorio, vino e 
birra, tessuti, sculture e oggetti artistici) 1 
PX vengono attribuiti solo dopo che que- 
sti sono stati venduti. I prezzi indicati sono 
quelli correnti nei luoghi in cui di tali og- 
getti si fa commercio. Non possono essere 
più alti, tranne dove detti oggetti siano rari. 
Possono invece essere inferiori quando si 
tratti di cose disponibili in gran quantità. 


B. Compravendita di oggetti magici 
Quando, nel corso del gioco, i personag- 
gl trovano un oggetto magico che non pos- 
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sono o non vogliono usare, possono tenta- 
re di venderlo per ricavare denaro. 

Ciò obbliga il DM a due scelte ben pre- 
cise: se un dato oggetto magico possa es- 
sere venduto o comprato e dove ció possa 
accadere. In un mondo impregnato di ma- 
gia, tale mercato deve pur esistere in qual- 
che forma, ma esiste sempre il pericolo 
che sfugga al controllo, e inoltre molti og- 
getti sono maledetti o comunque pericolo- 
si. Si possono usare incantesimi per creare 
dei “falsi” (ad esempio un Luce magica 
pronunciato su di una spada o una pietra 
preziosa). Ogni genere di scambio aven- 
te per oggetto qualcosa di magico, quindi, 
dovrebbe essere sottoposto a una qualche 
forma di controllo della qualità e di stima 
del valore e di certificazioni dell'autorità, 
per essere certi che si tratti di un oggetto 
commerciabile e non rubato. È infine ne- 
cessaria una sorta di protezione: un poten- 
te mago non dovrebbe poter entrare in un 
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negozio di oggetti magici e rubare a suo 
piacimento! 

Quindi, il luogo in cui é consigliato te- 
nere tali specie di scambi é la locale cor- 
porazione dei maghi. Il “negozio” deve 
essere rivestito di piombo (che blocca la 
maggior parte degli effetti magici) e sor- 
vegliato per mezzo di numerose trappole 
magiche. Una serie di apprendisti, magari 
trasformati magicamente e non individua- 
bili, controlla costantemente l’ingresso di 
eventuali visitatori magici, effetti di incan- 
tesimi, cose invisibili e così via. Al mi- 
nimo tentativo di furto, poi, appare auto- 
maticamente un segugio invisibile. Potete 
progettare tale luogo nel modo più sicuro 
che volete. Cercate di prevedere i possibili 
tentativi di inganno e di furto e create le 
opportune contromisure. Dovete decidere 
anche i prezzi offerti per gli oggetti ma- 
gici e i rispettivi prezzi di vendita. Molti 
oggetti potrebbero avere una disponibilità 
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limitata; una potente bacchetta potrebbe 
non essere venduta a un acquirente Ca- 
ойсо. Potete stabilire che gli oggetti più 
potenti siano venduti solo a personaggi di 
alto livello. La chiesa acquista sicuramen- 
te tutti i Bastoni guaritori disponibili sul 
mercato. I governanti sono sempre inte- 
ressati all’acquisto di pozioni, pergamene 
e altri oggetti che possano essere usati da 
personaggi di ogni Classe. Gli oggetti ma- 
gici sono, in ogni caso, estremamente rari 
e, conseguentemente, molto richiesti. Le 
pozioni sono gli oggetti magici più facil- 
mente preparabili e più presenti sul merca- 
to. I loro prezzi, quindi, sono inflazionati. 
Quella di guarigione è la più richiesta da- 
gli avventurieri. 

Per la vendita e l’acquisto di oggetti ma- 
gici, consigliamo di applicare i seguenti 
prezzi adatti ai personaggi di alto livello e 
praticati nelle maggiori città. In quelle più 
piccole, invece, sono disponibili in minor 
quantità e a prezzi generalmente più alti. 
Gli oggetti non compresi nella lista non 
dovrebbero mai essere venduti. Si noti che 
questi sono i prezzi che devono essere pa- 
gati dai PG per l’acquisto di oggetti ma- 
gici, non quelli offerti loro quando hanno 
intenzione di venderli. 


Prezzi indicativi degli 
oggetti Magici 


Armatura da 10.000 a 150.000 mo 
Oggetti vari da 5.000 a 750.000 mo 
Armi varie da 5.000 a 250.000 mo 
Proiettili da 1.000 a 50.000 mo 
Armi da lancio аа 10.000 a 250.000 mo 
Pozioni da 1.000 a 10.000 mo 
Anelli da 10.000 a 250.000 mo 
Verghe da 25.000 a 500.000 mo 
Pergamene da 5.000 a 75.000 mo 
Scudi da 5.000 a 100.000 mo 
Bastoni da 15.000 a 300.000 mo 
Spade da 5.000 a 500.000 mo 
Bacchette da 5.000 a 150.000 mo 


Il problema più difficile, però, è stabili- 
re i prezzi da offrire agli avventurieri che 
vogliono vendere i loro oggetti magici. Il 
valore da offrire, rispetto a quello indicato 
in tabella, deve essere inferiore di una ci- 
fra variabile dal 10% al 30% a causa delle 
tasse, delle spese di gestione del negozio, 
del più basso valore dell’usato e del costo 
di identificazione degli oggetti. La detra- 
zione dal valore può variare, in più o in 
meno, del 5% per ogni punto di modifica 
inerente al Carisma del personaggio. 


Esempio: un personaggio con Carisma 
pari a 17 punti (il quale beneficia, quindi, 
di un bonus di +2) potrebbe *mercanteg- 
giare” fino al punto di strappare un buon 
10% in più. La trattativa può essere pre- 
sunta, oppure realmente giocata. Potete, 
inoltre, dar vita a un corpo di leggi, sanci- 
te dalle autorità locali e dalle corporazioni 
che vietino il commercio di oggetti magici 
se non con le persone e gli uffici apposi- 
tamente autorizzati. Ricordate che questi 
sono solo spunti, ma qualunque sistema 
vogliate adottare, cercate di essere realisti. 
Potete creare un listino dei prezzi di vendi- 
ta (se l’oggetto è reperibile) e di acquisto. 
Oppure addirittura fare annunci economi- 
ci, offrendo ricompense per il ritrovamen- 
to di certi oggetti: un ottimo spunto per 
una о più avventure! 

Punti esperienza: potete decidere di attri- 
buire PX per le cifre ottenute dalla vendita 
di oggetti magici. Cercate, però, di man- 
tenere l’equilibrio del gioco, per impedire 
che oggetti estremamente costosi possano 
far ottenere ai personaggi ingenti quanti- 
tativi di PX con la loro semplice vendita. 
Qualsiasi sistema decidiate di adottare, cu- 
ratene i dettagli. È infatti possibile che gli 
oggetti magici siano venduti a personaggi 
(PG o PNG) disposti a pagare molto, molto 
di più del prezzo fissato dalle corporazioni. 


C. Pianificazione e piazzamento dei tesori 

Quando i personaggi sono arrivati ad alti 
livelli, il loro scopo principale non dovreb- 
be essere quello di accumulare oro. Per i 
personaggi a livello Companion (tra il 15° 
e il 25°) dovrebbero essere più appetibili le 
pietre preziose, i gioielli, gli oggetti magici 
e altri tesori speciali. Se conviene, possono 
anche impossessarsi di monete, ma queste 
sono molto pesanti e ingombranti a diffe- 
renza degli altri tesori. Per progredire sol- 
tanto del 10% verso il successivo livello di 
esperienza, ogni personaggio ha bisogno 
di qualcosa come 10.000 o 15.000 Pun- 
ti esperienza. Considerando un ingombro 
massimo di 2.400 monete, anche il platino 
ripaga appena gli sforzi. Lo scopo princi- 
pale diventano, quindi, i tesori più preziosi 
e poco ingombranti: gioielli, pietre prezio- 
se e tesori “speciali”. П DM deve avere 
presente i bisogni dei personaggi, senza 
rendere loro le cose troppo facili: essi tro- 
veranno in ogni caso, enormi quantità di 
monete, ma si possono modificare i tesori 
custoditi nelle tane dei mostri, sostituendo 
le monete, eccessivamente ingombranti, 
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con pietre e gioielli di pari valore. I gio- 
catori potrebbero, altrimenti, annoiarsi, se 
per progredire di un livello ci volessero 
mesi e mesi di tempo reale. I personaggi 
più esperti hanno bisogno di tesori ingenti, 
oltre che, naturalmente, di mostri di poten- 
za adeguata. 

Pre-calcolo dei tesori: nella prepara- 
zione delle avventure, non c’è bisogno 
di prestabilire l’esatto ammontare di ogni 
tesoro. Un semplice calcolo indicativo, 
però, è pur sempre necessario. Stabilito 
che, in media, per progredire di un livello 
occorrono 125.000 PX e che alle avven- 
ture partecipano mediamente 4 personag- 
gi (tutti di livello compreso tra il 12° e il 
25°), ai quali volete dare la possibilità di 
guadagnare un livello d’esperienza ogni 5 
avventure portate a termine con successo, 
avranno bisogno di circa 500.000 PX. De- 
vono guadagnare 1/5 (100.000) combat- 
tendo e sconfiggendo i mostri e un altro 
ottavo (1/8 = 62.500) per il raggiungi- 
mento dello scopo e il loro modo di agire. 
Restano 337.500 PX, che devono essere 
attribuiti sotto forma di tesori. Dividete 
337.500 PX per il numero di avventure 
(5) e trovate così che ogni avventura, se 
giocata in modo appropriato, deve portare 
loro 55.000 MO di tesori. Cinque avventu- 
re per guadagnare un livello di esperienza 
è un’ottima media. A tale ritmo le progres- 
sioni di livello non sono troppo facili (e 
si evita di conseguenza la noia) né troppo 
difficili o frustranti. Per ulteriori informa- 
zioni si rinvia alla “Preparazione delle Av- 
venture” a pag. 80. 


Le tasse 

Il DM può decidere di imporre delle 
tasse per varie ragioni. Di solito queste 
vengono percepite dai consigli municipali 
ogni qualvolta vengono rinvenuti dei teso- 
ri. Quando togliete denaro dalle “tasche” 
dei giocatori per mezzo di tassazioni, of- 
frite sempre una valida giustificazione e 
una possibilità di scelta, se possibile. Non 
limitatevi mai, semplicemente, a togliere 
soldi al personaggio e cercate di non co- 
stringerlo mai a tenere un comportamento 
obbligato. 

Esempio: a un avventuriero di ritorno da 
un dungeon carico di tesori viene chiesto 
di pagare la locale “tassa di protezione”. 
Egli può rifiutarsi di pagare (affrontando 
l’arresto e la possibile prigionia) o scappa- 
re nelle terre selvagge (una scelta perico- 
losa e incerta) oppure pagare e basta. 


Procedure base 


Le normali procedure di combattimento 
sono descritte a partire da pag. 107 del 
Мас. 

La tabella della Sequenza di combattimen- 
to le riassume tutte. 


Seouenza di combattimento 


A. Ciascuna delle parti tira per l'iniziativa, 
usando 1d6 


B. La parte che realizza il numero più alto 
e ottiene l'iniziativa, agisce per prima: 


1. Controllo del Morale (solo per i Mo- 
stri e i Personaggi Non Giocanti) 


2. Movimento (utilizzando la velocità 
appropriata per il round di combatti- 
mento) e manovre difensive 


3. Combattimento con le armi da lancio 
e da tiro 

a. Scelta del bersaglio 

b. Tiro di dado per colpire 

c. Eventuale tiro per le ferite provocate 


4. Incantesimi 
а. Scelta del bersaglio 
b. Tiri Salvezza 
c. Attuazione immediata dei risultati 


5. Combattimento corpo a corpo 
a. Scelta del bersaglio 
b. Tiro di dado per colpire 
c. Eventuale tiro per le ferite provocate 


C. La parte che aveva perso il tiro per 
l'iniziativa effettua a sua volta le azioni 
sopra elencate 


D. Il Dungeon Master provvede alle ri- 
tirate, alle eventuali “гезе” e agli altri 
eventi particolari 


AnMi 


Tutte le armi descritte nel manuale del 
giocatore possono essere adoperate sia 
dai personaggi che dai mostri. I mostri 
che abitano entro 2 esagoni (cioè cir- 
ca 80 km) dalle città, sono certamente 
in grado di procurarsi e di usare ogni 
specie di arma disponibile ai giocatori! 
Tutte le armi sono facoltative e potete 
decidere di non usarle affatto o di intro- 
durne solo alcune. Leggete attentamen- 
te le descrizioni prima di decidere. 

Alcune armi hanno effetti insoliti e le 
note che seguono servono al DM come 
riferimento. I giocatori devono scopri- 
re le tecniche speciali e gli effetti gra- 
dualmente, via via che i personaggi si 
esercitano e fanno esperienza con que- 
ste armi. 


1. Bolas: sono efficaci solo contro esseri 
solidi non certo contro le presenze, i ne- 
crospettri, gli esseri eterei né 1 mostri fatti 
di acqua (come l'elementale dell'acqua). 

Ricordate che se il Tiro per colpire é un 
20 "naturale" (indipendentemente, cioè, 
dall'applicazione di qualsiasi modifica) 
la vittima deve effettuare un Tiro Salvez- 
za contro Raggio della Morte, altrimenti 
resta paralizzata e viene strangolata in 
3-8 round. Gli esseri che non respirano 
(ad esempio 1 costrutti) sono ovviamente 
immuni. 

Per qualsiasi altro Tiro per colpire ri- 
uscito, il Tiro Salvezza viene comunque 
effettuato, ma con un effetto minore (vedi 
la tabella sul MdGI a pag. 120). Se il Tiro 
Salvezza è favorevole, la vittima si libera 
dalle bolas. Puó distruggerle in un round 
se adopera un'arma da taglio, altrimenti le 
bolas cadono a terra intatte. 


2. Cerbottana: é un'arma molto peri- 
colosa e deve essere quella maggiormente 
tenuta sotto controllo. Avvertite i giocatori 
che, se vogliono farne uso, essa sarà auto- 
maticamente disponibile anche per i mostri. 

Non possono essere feriti con la cerbot- 
tana i Non-morti, né gli altri esseri immu- 
ni al veleno. Il dardo si conficca nel loro 
corpo, tra l'altro, con scarsa penetrazione. 
Non infligge nessuna ferita e nessun ve- 
leno provoca la morte istantanea, se non 
contro gli esseri di piccole dimensioni. 
L'uso del veleno come arma non è atto che 
si possa definire “legale”, inoltre, data la 
pericolosità, il suo uso può essere dichia- 
rato illecito da leggi locali o regionali. In 
tal caso, nessun personaggio Legale do- 
vrebbe farne uso (rileggete le note sui ve- 
leni a pag. 25). 


3. Frusta: è un’arma molto nota, ma 
non altrettanto utile eccetto che come di- 
spositivo tattico. Viene spesso usata dai la- 
dri o da altri personaggi che vogliono aiu- 
tare un guerriero impegnato direttamente 
in combattimento, senza correre i rischi 
della prima linea. È efficace solo contro 
esseri solidi. Non può certo strangolare le 
presenze, i necrospettri, gli esseri eterei né 
i mostri fatti d’acqua (come l’elementale 
dell’acqua). È tuttavia in grado di inflig- 
gere anche ai detti mostri le normali ferite. 


4. Manganello: non ha effetto se la vit- 
tima indossa un elmetto metallico (com- 
preso in ogni tipo di armatura e corazza di 
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piastre, di maglia, a scaglie e a bande) né 
contro i mostri privi di armatura con CA di 
0 o meno (che hanno cioè una pelle parti- 
colarmente spessa o piastre protettive). 


5. Rete: si tratta di un'arma facilmente 
reperibile. Costa poco ma si rovina facil- 
mente. E una delle prime armi dell'uomo 
primitivo, inventata in epoche preistoriche 
e viene usata dalla maggior parte dei mo- 
stri umanoidi, sia per la caccia che come 
arma difensiva. Е efficace solo contro es- 
seri solidi, non certo contro le presenze, i 
песговрейгі, gli esseri eterei né 1 mostri 
fatti di acqua (come l'elementale dell'ac- 
qua). Puó essere facilmente danneggiata 
da ogni arma da taglio oppure da artigli e 
morsi, ma ё facile ripararla se si dispone 
di corda e spago. Se danneggiata ё priva di 
utilità e, per ripararla, occorrono da 1 a 3 
turni di lavoro indisturbato. 


6. Spada bastarda: se quest'arma viene 
usata a due mani, non рад essere adopera- 
to lo scudo. Non si perde, pero, l’iniziati- 
va in modo automatico. Puó essere usata 
dagli halfling o da altri piccoli umanoidi. 


Tipi speciali ді combattimento 


CoMbattiMeNto aeneo 

Nei combattimenti aerei è di solito av- 
vantaggiata la creatura che si trova piü in 
alto (il DM può decidere di prendere nota а 
parte dell'altitudine alla quale si trova ogni 
essere in volo). Anche la velocità é molto 
importante. Per pronunciare incantesimi o 
adoperare armi da lancio о da tiro, c’è bi- 
sogno di un supporto stabile. L'incantesimo 
Volare e i tappeti magici sono supporti sta- 
bili, ma sicuramente non lo sono le creature 
che volano sbattendo le ali! Peró la maggior 
parte degli oggetti magici non ha bisogno 
di un supporto stabile per essere utilizzato. 

Le armi da lancio e da tiro adoperate da 
una posizione instabile o in movimento su- 
biscono una penalità di -4 ai Tiri per colpire. 

Alcune creature volanti possono anche 
effettuare attacchi in planata. E una forma 
di attacco simile alla carica, ma si applica 
soltanto agli esseri volanti e 1 danni inflitti 
vengono raddoppiati solo se la vittima vie- 
ne colta di sorpresa. 
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Se il Tiro per colpire è di 18 o più e il 
mostro ha artigli o un modo per afferrare la 
preda, il mostro trattiene la preda e cerca 
di volare via con essa. Se quest’ultima è 
troppo pesante, il mostro la lascia andare 
immediatamente. 


Combattimento aereo 


DV del mostro Dimensioni della vittima 


3 DV può sollevare un halfiing 
6 DV può sollevare un uomo 

12 DV può sollevare un cavallo 
24 DV può sollevare un elefante 


L’attacco in planata non può essere ef- 
fettuato se la vittima si trova in foresta o 
in giungla. 


Combattimento senza anMi 

I personaggi che, per qualunque ragione, 
impegnano un corpo a corpo senza usare 
armi (a mani nude), infliggono, per ogni 
colpo andato a segno, un Punto Ferita, più 
le eventuali modifiche derivanti dalla For- 
za. Anche in questo caso si usa un normale 
Tiro per colpire e si applicano tutte le nor- 
mali regole del combattimento. 
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Combattimenti su 
lanGa scala 

Vi sono 2 tipi di combattimento su 
larga scala presi in considerazione: il 
Regolamento di Guerra (vedi pag. 91) 
che definisce tutti 1 parametri per gioca- 
re battaglie tra eserciti in campo aperto 
e il Regolamento d'Assedio (vedi pag. 
112) che definisce invece lo scontro tra 
un esercito aggressore e un difensore 
arroccato in una fortezza o un castello. 

La TSR ha inoltre realizzato un re- 
golamento per il wargame fantasy in- 
titolato *Battlesystem" per chiunque 
volesse espandere ulteriormente questo 
aspetto del gioco. 


CoMbattiMeNto Navale 


П combattimento navale tra piccole 
imbarcazioni inizia, di solito, con l'uso 
di incantesimi e di armi da lancio o da 
tiro. Poi quando 1 vascelli sono abba- 
stanza vicini, la nave nemica puó essere 
agganciata e abbordata. Vedi le *avven- 
ture marine" a pag. 71. 
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Combattimento subacqueo 
Alcuni oggetti o incantesimi consentono 
di vivere avventure sott'acqua. Durante le 
immersioni, non è possibile adoperare (a 
causa delle correnti) la maggior parte delle 
armi da tiro o da lancio, con l’unica ecce- 
zione delle balestre. Tutti i Tiri per colpire 
e i tiri per infliggere ferite andranno pena- 
lizzati, a discrezione del DM, con l’unica 
eccezione di quelli degli esseri marini. 


BoMbanoaMeNto 


Rocce e altri oggetti possono essere 
lasciati cadere da un'altezza di 100 m o 
meno. Il colpo (senza tenere conto della 
normale CA del bersaglio) va a segno se, 
con il Tiro per colpire, si ottiene un risulta- 
to di 16 o meno. I danni inflitti dipendono 
dalle dimensioni dell'essere volante. Per 
esempio, se una creatura volante é in grado 
di trasportare un uomo, puó anche portare, 
al suo posto rocce sufficienti per infliggere 
2-12 punti ferita a tutti coloro che si trova- 
no in una zona di 3x3 m (un Tiro per colpi- 
re per ogni vittima). 
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Come creare 1 DUNGEON 


Si definisce dungeon ogni luogo dove 
si possono trovare dei mostri e tesori. Un 
dungeon è di solito un gruppo di stan- 
ze, collegate da corridoi. Potrebbe esse- 
re un castello abitato oppure in rovina, 
delle caverne, o qualsiasi altro luogo 
che possiate immaginare. Il Livello di un 
dungeon è il numero che identifica una 
parte del dungeon, e indica il grado di 
pericolosità di quella particolare zona. Il 
Livello Uno, o primo livello, è di solito 
la sezione più facile del dungeon, il luo- 
go dove possono trovarsi i mostri meno 
pericolosi e i tesori di minor valore. Il 
secondo livello è solitamente più peri- 
coloso del primo e con l’aumentare del 
numero che indica il livello aumenta il 
pericolo. Un dungeon può avere un qual- 
siasi numero di livelli. 


Tipi di DUNGEON 

I livelli di un dungeon sono di solito 
sviluppati in verticale, uno sotto l’altro. 
Nella maggior parte dei dungeon, i livel- 
li più profondi saranno i più pericolosi 
da esplorare. L’entrata del dungeon si 
trova di solito al primo livello, e scale, 
botole o piani inclinati, talvolta perfino 
degli elevatori, conducono ai livelli in- 
feriori. 

Alcuni dungeon possono essere co- 
struiti, inversamente, con i livelli più 
difficoltosi sopra il primo, invece che 
sotto. Classico esempio di questo tipo di 
dungeon è una torre. 

Alcuni dungeon possono essere co- 
struiti orizzontalmente senza nessuna 
zona sopra o sotto la prima. 

L’area del primo livello sarebbe allora 
la zona del dungeon subito dopo l’entra- 
ta, che non è più profonda o più alta del 
primo livello. Classico esempio di que- 
sto tipo è un gruppo di caverne. 

Ci può essere più di un’entrata e non 
c’è bisogno che tutte le entrate condu- 
cano al primo livello. Alcune possono 
portare direttamente ai livelli inferiori, 
oltrepassando il primo. 

Quando progettate un dungeon, potete 
usare qualsiasi metodo. Vi consigliamo, 
inizialmente, di creare semplici dunge- 
on verticali, con i livelli più pericolosi 
al di sotto del primo. Potete trovare gli 
altri tipi nei moduli pubblicati, e potete 
progettarne tipi più elaborati dopo un ро” 
di pratica. 
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Potreste progettare un dungeon semplice- 
mente disegnando un gruppo di cerchi e di 
quadrati ad indicare le stanze e unendoli con 
delle linee per indicare i corridoi. Compilate 
infine una lista dei mostri e dei tesori che vi 
si trovano. Tuttavia questo tipo di progetto 
casuale non produrrà un buon dungeon. 

Un buon dungeon è frutto di logica e ra- 
gionamento. Il suo progetto viene formulato 
con accortezza, e i mostri e i tesori vengo- 
no piazzati in base a motivi ben precisi. Un 
buon dungeon è molto più di un semplice 
luogo dove incontrare i mostri; fornisce 
divertimento, enigmi e il tutto connesso in 
modo logico. In un buon dungeon i giocato- 
ri, durante l’avventura, avvertono il senso di 
appagamento di affrontare con successo una 
vera sfida alle loro abilità. 

Anche un dungeon creato in modo ca- 
suale potrebbe essere divertente se i mostri 
al suo interno fossero scelti e posizionati 
con attenzione. Una caverna progettata in 
questo modo potrebbe risultare come una 
sequela disorganizzata di stanze e corridoi, 
ma potrebbe anche diventare un dungeon 
se occupata solo da abitanti delle caverne: 
animali (normali e giganteschi) e tribù di 
mostri umanoidi come i goblin. 

L’avventura in solitario contenuta nel 
Manuale del Giocatore, non era un buon 
dungeon, per lo meno secondo lo standard 
della maggior parte delle avventure. Infatti 
quel dungeon è stato progettato come una 
palestra per permettervi di esercitarvi con 
le procedure di combattimento, e per illu- 
strarvi molte delle componenti basilari del 
gioco. Potrebbe essere trasformato in un 
buon Dungeon per le partite di gruppo, se 
venisse eliminato il rugginofago e aggiun- 
te più stanze per completare la struttura in 
modo coerente. Ne verrebbe fuori il covo di 
una tribù di goblin protetti da guardiani (gli 
scheletri) nelle zone esterne. 


Passo dopo passo 


Le seguenti fasi possono essere usate 
come una guida per progettare un buon 
dungeon. Leggetele per farvi un’idea gene- 
rale del processo e seguitele; si badi bene 
che ogni fase è importante. 

1. Scegliete uno scenario. 

2. Decidete l’ambientazione. 

3. Selezionate i mostri speciali. 

4. Disegnate la mappa. 

5. Piazzate i mostri all’interno del dungeon. 
6. Completatelo con i dettagli finali. 
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I. Scegliete UNO scenario 


Lo scenario è un’idea o un tema che co- 
stituisce il filo conduttore di un dungeon. 
L’intero dungeon deve essere in armonia 
con lo scenario. Un buon scenario forni- 
sce ai giocatori una ragione per le loro 
avventure, e mantiene logiche e coerenti 
le avventure. I mostri e i tesori vengono 
piazzati più tardi, a seconda dello scena- 
rio usato. 

In breve, ogni elemento del dungeon di- 
pende strettamente dallo scenario. 

Lo scenario può consistere, in pratica, in 
qualsiasi avventura riusciate ad immagi- 
nare! 

Qui di seguito vengono forniti e spiegati 
alcuni esempi. 


Esplorare l’ignoto 

Il gruppo viene assoldato per disegnare 
la mappa di un territorio sconosciuto. La 
zona potrebbe essere già stata abitata in 
passato, ma adesso è devastata о spopolata. 

Oppure: una strana torre potrebbe essere 
misteriosamente apparsa durante la notte 
in un territorio civilizzato. 

Esempi: i moduli avventura B/ In Cerca 
di Avventura e B3 Il Palazzo della Princi- 
pessa d Argento. 


Investigare un avamposto nemico 

I nemici, possibilmente dei mostri Cao- 
tici, stanno invadendo le terre dell'uomo. I 
personaggi devono penetrare in un avam- 
posto nemico, scoprire l'entità delle forze 
degli invasori e i loro piani, e possibilmen- 
te distruggerli. 

Esempio: Modulo B2 La Rocca sulle 
Terre di Confine. 


Perlustrare delle rovine 

La squadra sta perlustrando un vecchio 
villaggio, prima che i nuovi residenti vi si 
stabiliscano. Le rovine possono essere sta- 
te occupate da diversi tipi di mostri, che 
devono essere uccisi o scacciati. Le rovine 
potrebbero perfino essere nel sottosuolo di 
una prosperosa città, o parte di essa. 


Distruggere un antico maleficio 

Il fonte del male é un mostro o un PNG 
sconosciuto. Puó essere stato immerso in 
un sonno profondo e risvegliato da recenti 
scavi, esplorazioni, e cosi via. 


Visitare un santuario perduto 
Il gruppo deve incamminarsi verso un 
santuario di cui si é persa la memoria per 
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distruggere una maledizione o recuperare 
un oggetto speciale. Essi hanno solo una 
vaga idea della sua ubicazione e, durante il 
viaggio, possono avere bisogno di consul- 
tare un oracolo o un veggente. 


Eseguire una ricerca 

Un re o un altro PNG molto potente asse- 
gna al personaggio o al gruppo un'impresa 
epica. Essa puó consistere nel recupero di 
un oggetto potentissimo o di enorme valore. 


Sfuggire ai nemici 

I personaggi sono stati catturati! Devo- 
no scappare dalle loro celle, situate nel 
profondo di un dungeon. Assicuratevi 
che la fuga e il recupero di parte dell'e- 
quipaggiamento siano possibili, anche se 
non facili! 


Liberare dei prigionieri 

Un gruppo di malvagi, ad esempio ban- 
diti, orchi o un mago con degli alleati, 
tiene prigioniero un notabile o un'altra 
persona importante. Il gruppo può essere 
assoldato per liberarlo oppure puó muo- 
versi spontaneamente spinto dalla pro- 
messa di una grossa taglia. Il gruppo puó 
essere la scorta di una persona che tratta il 
riscatto richiesto. 


Usare un cancello magico 

Un cancello magico ё un congegno che 
trasporta magicamente le creature da un 
luogo a un altro. 

Può essere la porta d'accesso a un'altra 
dimensione o a un altro mondo, e può di- 
ventare il punto d'invasione di tale luogo 
remoto! Potrebbe essere semplicemente 
una strada per condurre forzatamente il 
gruppo in una zona segreta di un dungeon. 

Oppure, il gruppo potrebbe essere invia- 
to in missione per distruggere il cancello o 
assoldato per riaprire o ritrovare un cancel- 
lo chiuso o segreto. Il cancello puó essere 
noto oppure segreto, e puó funzionare nei 
due sensi, oppure... con biglietto di sola 
andata! 


Scoprire una razza perduta 

I personaggi scoprono una razza perduta 
da molto tempo, che una volta era umana, 
ma che ha vissuto sottoterra, tanto da farne 
mutare completamente le caratteristiche. 
Cambiamento di colore, abitudini anima- 
lesche, infravisione, ecc. I dettagli della 
razza perduta devono essere inventati con 
cura particolare. 


2. Decidete l'aMbieNtazioNe 


Non dovete ancora disegnare una mappa 
completa del dungeon, ma dovete decide- 
re come sarà, in generale, l'aspetto della 
zona. Dopo aver scelto un tipo generale 
(alcuni sono indicati qui sotto), annotate 
gli elementi o le trovate particolari con cui 
arricchire le stanze e i diversi ambienti. 
Antichi templi, castelli o torri, caverne o 
sotterranei, miniere abbandonate, cripte o 
tombe, roccaforti o città. 


3. Selezionate i Mostri 
speciali 

Dovete scegliere, e 
casualmente, alcuni mostri speciali, basati 
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sulla trama. Se volete, potete creare nuovi 
mostri. 

Esempio: se lo scenario è Perlustrare 
delle Rovine in un’ambientazione di città 
in rovina, vi potrete situare alcuni covi di 
hobgoblin (15-20 individui ognuno), e in 
più i loro animali domestici e i loro alleati 
(mostri speciali). Il resto delle rovine po- 
trebbe essere riempito casualmente. L’in- 
tero dungeon potrebbe essere usato per 
molte avventure. 


4. Disegnate la Mappa 


Prima di tutto, scegliete una scala. La 
scala in una mappa è data dal numero di 
metri rappresentati da un quadretto del fo- 
glio. Una scala comune è un quadretto = 3 
m. Per le zone all’aperto, come le rovine 
sopra menzionate, è consigliabile la scala 
un quadretto = 6 m. Per alcuni interni da 
rappresentare in modo dettagliato si potrà 
usare la scala un quadretto = 1 m. Ma pote- 
te usare qualsiasi scala vogliate. 

Secondo, disegnate la forma completa 
del dungeon, basandovi sull’ambientazione 
prescelta. Per le caverne non c’è bisogno 
di una forma esatta; potete semplicemente 
tracciare una linea che rappresenti i confini 
esterni, spezzati da alcune entrate, е 
riempire il resto della mappa con stanze 
e corridoi. Per una torre, però, prima di 
proseguire, dovete decidere le sue forme 
e dimensioni esatte. Alcune sezioni della 
mappa possono essere lasciate in bianco, 
per essere riempite in seguito. 


I simboli standard usati nelle mappe per 
rappresentare porte, scale, trappole e altre 
caratteristiche sono indicati qui di seguito, 
e potranno suggerirvi molte idee per pro- 
gettare dungeon soltanto guardandoli. 


5. Allestite il DUNGEON 


Il procedimento di collocazione di 
mostri, trappole e tesori nel dungeon fa 
parte dell’allestimento del dungeon. 

Prima di tutto, piazzate i mostri speciali 
nelle loro zone, insieme ai loro tesori. Poi 
potete scegliere altre creature o stabilirle 
a caso usando la tabella dei mostri erranti 
(pag. 52) o una lista preparata da voi stessi. 


6. Completate il DUNGEON CON 
i dettagli finali 

Dopo aver allestito le stanze, potete ag- 
giungere i dettagli: arredamento, vari 0g- 
getti, suoni, odori, e così via. Cercate di 
aggiungere un certo numero di dettagli per 
rendere interessante l’avventura, ma non 
troppi, per non annoiare i giocatori. Svi- 
lupperete col tempo un sesto senso che vi 
suggerirà il corretto numero di particolari. 

Per finire, dovete compilare una lista dei 
mostri erranti in cui è possibile imbattersi 
nel dungeon. Ci sarà bisogno solo di un 
numero ristretto di mostri, da 4 a 10, ma 
devono essere selezionati in armonia con 
lo scenario, l'ambientazione e la mappa. 

Esempio: nelle rovine, i mostri erran- 
ti potrebbero essere dei mangiacarogne 
come vermi-iena, topi, cubi gelatinosi, 
scarabei giganti e mostri speciali (da 1 a 
4 hobgoblin). 


RiMmpimento casuale 


Dopo aver fissato i Mostri Speciali, po- 
tete riempire il resto del dungeon con crea- 
ture da voi scelte o determinate a caso. 

Molte stanze devono essere lasciate vuo- 
te. Se ci fossero creature ovunque, il dun- 
geon sarebbe troppo pericoloso. Immagi- 
nate che cosa succederebbe in un dungeon 
se non ci fossero avventurieri in giro. 

Se i mostri si incontrassero troppo spes- 
so l’uno con l’altro, dovrebbero essere le- 
gati da qualche tipo di alleanza, altrimenti 


DetenMiNazioNe casuale dei tesori 


Livello del Monete 


dungeon d’argento Monete d'oro Gemme Gioielli Oggetti magici 
1 146 х100 50% 146х 10 5% 1d6 2% 1d6 2% un oggetto 
2-3 1di2x100 50% 1d6x10 10% 1d6 5% 1d6 8% un oggetto 
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il dungeon sarebbe spopolato già prima 
dell'arrivo degli avventurieri, con tutti i te- 
sori del dungeon accumulati nelle tane dei 
pochi sopravvissuti. 

Per riempire casualmente una stanza del 
dungeon tirate 2 volte 1d6 e consultate la 
tabella Contenuto delle stanze. 

Il primo tiro serve a stabilire il contenuto 
(mostro, trappola, speciale o vuota), e il se- 
condo mostra se é presente un tesoro. 


Contenuto delle stanze 


ч А Secondo tiro 
Primo tiro 


1 2 3 4 5 6 

12 vuota T - - - - - 
3 trappola T T - - - - 
45 mostro T T T - - - 


6 speciale di solito niente tesoro 


Se il risultato al punto d'incrocio dei due 
tiri ё T, piazzate un tesoro nella stanza. Un 
tesoro viene trovato raramente nella stanza 
speciale. L'ammontare del tesoro puó esse- 
re determinato usando la tabella per la de- 
terminazione casuale dei tesori. Le monete 
d'argento fanno sempre parte di un tesoro 
determinato in modo casuale, invece gli al- 
tri preziosi possono farne parte. П Dungeon 
Master tira 1 dadi percentuali, e se il risulta- 
to é minore o uguale al numero indicato, ё 
presente anche quel tipo di tesoro. Molto di 
rado si riusciranno a trovare dei tesori spar- 
51 per terra o al primo tentativo. Voi dovrete 
decidere dove è nascosto il tesoro. 

Esempio: uno scrigno chiuso a chiave o 
la gamba cava di un tavolo, ecc. 


CONTENUTO delle stanze 


La tabella del contenuto delle stanze può 
indicare il piazzamento di una trappola o di 
una situazione speciale. Eccone la spiega- 
zione qui di seguito. 


Le trappole 


Una trappola è qualunque artificio che 
può causare danni, ritardi o effetti magici. 
La trappola può essere scoperta, e possibil- 
mente rimossa, da un personaggio ladro. Le 
trappole possono essere sistemate nelle por- 
te, nelle pareti, nei soffitti, in mobili della 
stanza come tavoli e casse o direttamente in 
un tesoro. Potete combinare le trappole tra 
loro, oppure piazzarne molte in una zona, 
ma cercate di non rendere le cose troppo 
pericolose per i personaggi. Fino a che non 
venga raggiunto il secondo livello del dun- 
geon o ancora più in basso, vi sconsigliamo 
di usare trappole mortali. 


Alcune tipiche trappole 

Lama: Una lama sbuca fuori da un per- 
tugio colpendo qualcuno e ferendolo. Con- 
sentite un Tiro Salvezza. 


Creatura: Un mostro (serpente, ragno, 
scarabeo, ecc.) balza fuori guadagnandosi 
la sorpresa. 


Dardi: Alcuni minuscoli dardi, lancia- 
ti da un meccanismo a molla, colpiscono 
qualcuno (automaticamente oppure effet- 
tuando un Tiro per colpire), provocando 
ferite o altri effetti come paralisi, veleno, 
maledizione, ecc. 


Esplosione: Qualcosa salta in aria pro- 
vocando danni a chiunque si trovi nella 
zona prestabilita, oppure entro un raggio 
determinato tirando i dadi ma, a meno che 
l'esplosione non sia un'illusione, un Tiro 
Salvezza contro incantesimi dovrebbe con- 
sentire ai personaggi di ridurre al 50% le 
ferite subite. 


Caduta di oggetti: Un blocco di pietra о 
delle macerie, di solito, precipitano quando 
viene toccato qualcosa oppure casualmente; se 
colpisce qualcuno è consentito un Tiro Salvez- 
za contro Bacchette per tentare di porsi fuori 
pericolo; il crollo provocherà delle ferite in nu- 
mero prestabilito oppure tirando alcuni dadi. 


Nebbia: All’apparenza sembrerà gas ve- 
lenoso, ma il fallimento del relativo Tiro 
Salvezza provocherà a vostra discrezione: 
niente, riso sfrenato, paura, un terribile 
puzzo della durata 1-6 turni (la puzza può 
attirare dei mostri o aumentare le probabi- 
lità di imbattersi in mostri erranti), accessi 
di rabbia (la vittima attacca chiunque altro 
per 1-4 round; può essere applicato un Tiro 
Salvezza) oppure paralisi. 


Illusione: Accade qualcosa di strano ma 
non di reale; vedi l’incantesimo dei maghi 
Immagini Illusorie. I personaggi possono 
essere messi in fuga oppure l’illusione può 
avere altri effetti, come quello di fornire un 
falso indizio, spingere i personaggi verso 
un’altra trappola, ecc. 


Luce: C'é un improvviso flash molto 
intenso, e tutti coloro che lo vedono ven- 
gono accecati per un certo tempo. Può ap- 
plicarsi un Tiro Salvezza contro incante- 
simi; possibilmente con dei bonus o delle 
penalità al tiro. 
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Buca: Una sezione del pavimento spro- 
fonda e uno, alcuni, o tutti i personaggi vi 
cadono dentro, subendo (1d4, 1d6, 1d10) 
ferite. La buca puó avere sul fondo dei pa- 
letti appuntiti per provocare ulteriori dan- 
ni, acqua profonda o un mostro. Può esser- 
ci anche un piano inclinato che conduce al 
livello successivo del dungeon. 


Gas velenoso: Le vittime effettuano un 
Tiro Salvezza contro veleno, altrimenti su- 
biscono ferite (1d4, 1d6, oppure qualunque 
effetto pericoloso, ma non mortale, per la 
maggior parte dei personaggi). Facoltati- 
vamente, ё possibile applicare al Tiro Sal- 
vezza contro veleno un bonus (+1, +2, +3 
о +4), ma in questo caso, il fallimento si- 
gnifica morte. Il gas si trova di solito in un 
contenitore e viene liberato quando questo 
viene aperto. 


Ago velenoso: È un piccolo ago, nasco- 
sto da qualche parte e pressoché introvabi- 
le fin quando non viene toccato accidental- 
mente, nel qual caso schizza fuori e punge 
il personaggio che lo ha sfiorato. 


Effetti speciali 

Un effetto speciale é qualsiasi cosa 
anormale piazzata nel dungeon, ma non 
è una trappola, né un mostro, né un te- 
soro. Alcune trovate speciali sono: 


Allarme: Richiama un mostro, apre 
alcune porte del dungeon, oppure non 
ha alcun effetto. 


Cambiamento della pianta del dun- 
geon: Una parete scorrevole si sposta 
dopo il passaggio del gruppo, bloccan- 
do la via del ritorno. I personaggi de- 
vono trovare un’altra strada per uscire 
dal dungeon. La parete scorre indietro 
dopo un certo tempo (1 turno, 1 ora, 1 
giorno). 


Illusione: Un qualcosa (scale, stanza, 
porta, mostro, tesoro, ecc.) che non esi- 
ste in realtà ma è solo un illusione. 


Mostro ingannevole: Questa defi- 
nizione si riferisce ad ogni variazione 
apportata a un mostro noto, come uno 
scheletro che “spara” le falangi delle 
dita come fossero dardi magici, un orco 
gigante a 2 teste, un drago col singhioz- 
zo che sputa melma vischiosa o fan- 
ghiglia verde, un tizio noiosissimo che 
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racconta storie lunghe e deprimenti, un 
halfling alto la metà del normale, un'ar- 
pia bislacca che non sa cantare, ma suo- 
na l'armonica, un orco gelatinoso che 
sembra un orco, ma..., un babbuino che 
balla il Rock and Roll, ecc. 


Movimento: La stanza (o le scale, o 
una porta o un oggetto) si muove, si gira, 
si chiude, scende, ecc., inaspettatamente. 
Può essere fermata se un tiro per la sor- 
presa, spesso con penalità di -1, -2 o -3, 
dimostra che il gruppo reagisce con suffi- 
ciente prontezza da impedirlo. 


Pozza, acqua magica: Se tocca- 
ta o bevuta o spruzzata su qualcuno o 
qualcosa, ha uno strano effetto, come 
guarire, infliggere ferite, cambiare il 
punteggio di un'abilità, cambiare l'AI- 
lineamento, rendere magico qualcosa 
per un certo periodo, o rendere invisi- 
bili per un certo tempo, ecc. 


Statua: Viene trovata una grossa sta- 
tua di una persona, un mostro o un con- 
gegno o di qualsiasi altra cosa riusciate 
ad immaginare. Puó essere un artefatto 
di valore, magico, troppo pesante per 
muoverlo, vivo, oppure è una statua che 
ha voglia di parlare ed è forse bugiarda, 
o nasconde una botola o un tesoro. 


Suoni: La stanza, l'oggetto o il teso- 
ro, emette strani rumori: lamenti, urla, 
oppure parla, ecc. 


Teletrasporto: Questa potrebbe esse- 
re una normale porta che si apre sui pia- 
ni inferiori o superiori, su scale segrete, 
su un elevatore, oppure un cancello ma- 
gico per un altro luogo, un'altra stanza, 
un altro livello, un altro dungeon, ecc. 


Cose bizzarre: Ricordate che vi di- 
vertirete di più se lascerete galoppare 
la vostra fantasia, piazzando: armi che 
volano attaccando da sole, teschi che 
parlano, un oggetto magico o un tesoro 
fortemente attaccati al pavimento o alle 
pareti, o al soffitto, una zona magica 
con gravità zero, gravità invertita, cre- 
scita a dimensioni doppie, diminuzione 
dell'altezza fino a 2 cm, (gli effetti du- 
rano fin quando non viene abbandonata 
la zona), un'enorme creatura recente- 
mente uccisa che é troppo grande per 
passare attraverso i corridoi. 


Mostri erranti 


In un dungeon, i mostri vengono in- 
contrati spesso nelle stanze. Queste pos- 
sono essere le loro tane, o i mostri pos- 
sono essere semplicemente di passaggio, 
avendo altrove le loro tane. Questi in- 
contri sono di solito con mostri menzio- 
nati nella descrizione del dungeon come 
occupanti di uno specifico luogo. Però, i 
mostri possono anche vagare qui e là ed 
essere incontrati durante il loro sposta- 
menti. Il Dungeon Master non posiziona 
questi esseri in un luogo specifico ma li 
elenca in una speciale tabella dei mostri 
erranti che viene allegata alla descri- 
zione del dungeon. Questa tabella è alla 
base del progetto di ogni dungeon. 

Di solito si può utilizzare la stessa ta- 
bella dei mostri erranti per l’intero dun- 
geon oppure si possono preparare elen- 
chi di mostri diversi per ciascun livello 
del dungeon. Il DM deve sempre ricor- 
darsi, durante l’avventura, di prendere 
nota del trascorrere del tempo. Infatti 
ogni due turni dovrà tirare 1d6 per ve- 
rificare l’eventuale incontro con mostri 
erranti. 


Se il risultato è 1, allora 1 o più mo- 
stri erranti si stanno avvicinando al 
gruppo. Le creature possono avvicinarsi 
da qualunque direzione. Tale direzione 
può essere decisa dal Dungeon Master, 
a seconda della posizione dei perso- 
naggi, oppure può essere scelta a caso. 
La creatura arriverà dopo pochi minuti 
(1d4) dal tiro di dado che ne ha segna- 
lato l’arrivo. Ricordate, essi potrebbero 
arrivare anche mentre un altro incontro 
è in corso! 

Alcune azioni o oggetti possono far 
aumentare le probabilità che soprag- 
giungano mostri erranti. Infatti dei forti 
rumori, dei combattimenti, degli oggetti 
maledetti, o l’esplorazione di una zona 
particolare, possono avere come effetto 
quello di dover tirare per i mostri erranti 
ogni turno, ed eventualmente con mag- 
giori probabilità di incontrarli (1-2, 1-3, 
o 1-4 su 1d6). In generale, il numero di 
mostri erranti incontrato dovrebbe esse- 
re minore di quello massimo, indicato 
nella descrizione di ogni mostro. Per 
esempio, da 2 a 8 goblins (mostri di 1° 
livello) vengono normalmente incontrati 
al primo livello del dungeon. Se incon- 
trati allo stesso livello in qualità di mo- 
stri erranti, se ne dovrebbero incontrare 
solo da 1 a 4 o da 1 a 6. Per usare le ta- 
belle dei mostri erranti innanzitutto cer- 
cate quella corrispondente al livello del 
dungeon che viene attualmente esplora- 
to. Poi tirate 1420, e cercate il risultato 
sulla tabella appropriata. A fianco del 
risultato troverete tipo e numero dei mo- 
stri erranti incontrati. Tali risultati sono 
già stati modificati tenendo conto sia del 
livello del dungeon che della loro quali- 
tà di mostri erranti in contrapposizione a 
quelli “piazzati”. 


Cercate l’intera descrizione del mo- 
stro nel Manuale dei Mostri dal 1° Li- 
vello all’Immortalià, per ulteriori infor- 
mazioni. 
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Mostri erranti 


I° livello әсі DUNGEON 


D 20 Mostro incontrato 


N 


2° livello әсі DUNGEON 


D 20 Mostro incontrato 


N 


3 livello әсі DUNGEON 


D 20 Mostro incontrato 


N 

1 Bandito 1-6 1 Ghoul 1-4 1 Ameba paglierina 1 
2 Coboldo 2-12 2 Gnoll 1-4 2 Arpia 1-3 
3 Ghoul 1-2 3 Goblin 2-8 3 Bugnear 1-6 

4 Goblin 1-6 4 . Gruppo di PNG 1 gruppo 4 Cubo gelatinoso 1 
5 Gruppo di PNG ] gruppo 5 Hobgoblin 1-6 5 Gargoyle 1-3 

6 Locusta gigante 1-6 6 Melma vischiosa 1 6 Gruppo di PNG 1 gruppo 

7 Millepiedi gigante 1-6 7 Neanderthal 2-8 7 Licantropo, topo mannaro 1-6 

8  Orchetto 1-6 8  Orchetto 1-10 8 | Medusa 1 
9 Ragno gigante, chelato 1-2 9 Ragno gigante, vedovanera 1 9 — Metamorfosis 1-2 
10 Sauro gigante, geco 1-2 10 Sauro gigante, draco 1 10 Ombra spettrale 1-4 
11 Scarabeo di fuoco 1-6 11 Scarabeo gigante, urticante 1-6 11 Orco 1-3 

12 Scheletro 1-10 12  Scheletro 2-12 12  Ragno gigante, tarantola 1 
13 Serpente, biscione strisciante 1-2 13 Serpente, vipera butterata 1-6 13 Scarabeo gigante, tigrato 1-4 
14  Troglodita 1-3 14  Troglodita 1-6 14  Scimmione bianco 1-4 
15 Uccello stigeo 1-8 15-17 Umano 1-3 15 Spettro 1-3 
16-19 Umano 1-3 18 | Uomo lucertola 1-6 16 Statua animata, cristallo 1-4 
20 Zombie 1-3 19 Verme-iena 1 17  Thoul 1-4 
20 Zombie 1-6 18-19 Umano 1-3 
20 Мегте-іепа 1-3 


4-5 livello әсі DUNGEON 


6-7 livello del DUNGEON 


8°-9°-10° livello del DUNGEON 


D 20 Моѕіко ічсомікаїіо м D 20 Mostroinconirato м D 20 Mostroinconirato м 
1  Ameba paglierina 1 1  Ameba paglierina 1 1 Basilisco 1-6 
2  Arpia 2-5 2  Basilisco 1-3 2) Chimera 1 
3  Bugbear 5-10 3 СаесШа 1-4 3 Drago 1-2 
4 Caecilia 1 4 Gallo serpente 1-2 4 Gigante (qualunque*) 1-6 
5 Gallo serpente 1-2 5 Gigante delle colline 1-2 5 Gigante (qualunque*) 1-6 
6 Gargoyle 2-5 6 Gigante delle pietre 1-2 6 Golem (qualunque*) 1 
7 Gigante delle colline 1 7 | Gruppo PNG 1 7 Gruppo PNG 1 
8 Gruppo PNG 1 8 Idra (6-8 teste) 1 8 Іага (7-12 teste) 1 
9  ldra(S5 teste) 1 9  Licantropo* 1-3 9 Licantropo (qualunque*) 3-8 

10 Lupo mannaro 1-4 10  Manticora 1 10 Licantropo (qualunque*) 3-8 
11 Mastino infernale (3-5 PF) 1-4 11 Mastino infernale (5-7 PF) 1-4 ПІ. Месговрейго 1-3 
12 Medusa 1-2 12 Minotauro 1-4 12 Protoplasma nero 1 

13  Molosso instabile 1-4 13 Mummia 1-4 13 Ragno (qualunque*) 2-5 
14 Mummia 1-3 14  Necrospettro 1-3 14  Rugginofago 2-5 
15 Pantera distorcente 1 15 Orco 2-8 15 Salamandra (qualunque*) 1-4 
16 Presenza 1-2 16  Rugginofago 2-4 16 Serpente (qualunque*) 2-5 
17  Ragodessa 1-3 17  Salamandra del fuoco 1-2 17 Statua vivente (qualunque*) 2-5 
18  Rugginofago 1-2 18  Tarantola 1-3 18 | Vampiro 1-2 
19 Scorpione gigante 1-3 19 Troll 2-5 19 Verme scarlatto 1 

20 Troll 1-2 20 Vampiro 1 20 Verro diabolico 1-2 
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Dettagli relativi alle 
costruzioni 

Prima di poter costruire un castello o una 
roccaforte, il personaggio deve possedere i 
requisiti necessari. 


Chierici 

Quando un chierico raggiunge o supera 
11 9° livello e decide di costruire un castel- 
lo, il DM prende in considerazione il suo 
Allineamento Morale e decide se, tenendo 
conto di questo e della dottrina del suo cre- 
do, il giocatore ha interpretato appropria- 
tamente il ruolo del personaggio. Se il per- 
sonaggio è stato punito per qualche grave 
mancanza relativa al rispetto dell’ Alline- 
amento Morale, la chiesa non interver- 
rà nella costruzione del castello. D'altra 
parte, se il personaggio ha svolto sempre 
correttamente il proprio compito, la chiesa 
si impegnerà a pagare la metà dei costi di 
costruzione! Nella maggior parte dei casi 
la situazione del personaggio sarà una via 
di mezzo tra i due estremi sopra citati e al- 
lora la chiesa del chierico parteciperà alle 
spese di costruzione del castello fino a un 
massimo del 50% del costo complessivo. 


Dnuioi 


I druidi non costruiscono fortezze, non 
impiegano mercenari, né assumono dipen- 
denti civili. Tuttavia, i druidi stabiliscono 
lo stesso tipo di autorità su ció che li cir- 
conda come gli altri personaggi a livello 
del titolo. I governanti locali ignorano la 
presenza dei druidi, fingendo che non esi- 
stano, e i druidi normalmente limitano le 
loro dimostrazioni di autorità a persone 
che abusano e distruggono arbitrariamente 
le foreste protette dal druido. 


Guennieni 

Quando un guerriero raggiunge o supera 
il 9? livello, puó decidere di costruirsi un 
castello; in questo caso si presume che la 
fama delle grandi capacità del guerriero 
sia giunta alle orecchie del sovrano della 
provincia o della nazione. Per ottenere l'a- 
iuto e l'amicizia del potente personaggio 
e dei suoi amici 11 sovrano, molto proba- 
bilmente, gli conferirà un titolo onorifico! 
Tale titolo comporta il possesso di un ter- 
ritorio, detto comunemente baronia. In tale 
caso avverranno i seguenti eventi: quando 
la costruzione del castello sarà terminata, 
il guerriero verrà convocato alla roccafor- 
te del sovrano e ufficialmente proclamato 
barone (o baronessa nel caso sia donna). 


Gli verrà consegnato un documento firma- 
to dal sovrano come segno evidente della 
sua approvazione e aiuto, che lo autorizza 
a governare. Quindi, il guerriero рад tor- 
nare al castello da poco terminato e gover- 
nare quella porzione di territorio. Se un 
qualunque nemico del sovrano invade il 
territorio del personaggio, egli puó richie- 
dere, se necessario, l'invio di rinforzi. 


Laòri 


Quando un ladro raggiunge o supera il 
9° livello e intende costruire o acquista- 
re un nascondiglio deve, ancora prima di 
farlo, ottenere l’approvazione della corpo- 
razione dei ladri. Se un’altra corporazione 
opera già nella zona prescelta, il permesso 
può essere negato. Ma, se il personaggio 
sceglie una zona non ancora controllata 
da alcuno, la corporazione dei ladri lo aiu- 
ta, riconoscendo il nascondiglio del ladro 
come branca ufficiale distaccata della più 
grande corporazione, e inviandogli anche 
nuovi apprendisti per lavorare con lui. Se 
un qualunque altro ladro indipendente co- 
mincia a “battere” la zona del personaggio 
senza permesso, questi può rivolgersi alla 
corporazione, che lo aiuterà ad interrom- 
pere tali intromissioni. Il DM deve fornire 
al giocatore, attraverso la corporazione, 
una serie di indizi su quale potrebbe essere 
un posto accettabile per fondare una nuo- 
va branca della corporazione. La maggior 
parte dei villaggi e delle piccole città non 
dovrebbe avere dei nascondigli; le comuni- 
tà più vaste possono avere una branca della 
corporazione al massimo ogni 1.000 abi- 
tanti. Ricordate che spesso i ladri non sono 
ben visti dalla popolazione e dai governan- 
ti, ma la corporazione è un dato di fatto co- 
munemente accettato. Molti avventurieri 
potentissimi trovano utili i ladri per le loro 
avventure, e quindi aiutano indirettamen- 
te la corporazione. I governanti, poi, sono 
troppo saggi e astuti per attirarsi l’odio dei 
PG e PNG, perseguitando o distruggendo 
la vasta rete tramata dalla corporazione dei 
ladri. 


Maghi 

Quando un mago raggiunge o supera il 
9° livello e si costruisce una torre, viene di 
solito emessa una solenne proclamazione 
da parte del sovrano del territorio. Questi 
dichiara in modo perentorio che sia la tor- 
re che il personaggio non dovranno essere 
mai disturbati da nessuno. Il personaggio 
non è affatto tenuto ad approvare o richie- 
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dere tale dichiarazione. Anzi, talvolta non 
dovrà neppure incontrarsi con 1 governan- 
ti! I maghi di alto livello possono essere 
dei nemici estremamente pericolosi, e 
quindi tutti i sovrani ricercano la loro ami- 
cizia, anche se il loro Allineamento morale 
è diverso da quello del mago in questione. 

Se, nonostante la dichiarazione, la 
torre del mago viene attaccata, il sovra- 
no invierà, di solito, i suoi aiuti. Peró se 
l'attacco é portato da un altro mago, il 
governante non interferirà! E meglio non 
immischiarsi negli affari di magia! 
Mistici 

Quando un mistico raggiunge il 9? livel- 
lo, puó decidere di costruire una roccaforte 
chiamata convento. Se il mistico ha avuto 
una buona e nobile carriera di avventurie- 
ro, il Grande Abate dell'attuale chiostro 
del mistico lo aiuterà a costruire il nuovo 
chiostro: il Grande Abate pagherà fino al 
100% dei costi di costruzione di un chio- 
stro modesto. Il nuovo chiostro rimane un 
ramo del vecchio finché il mistico non 
raggiunge il 13? livello, momento in cui 
puó diventare un chiostro indipendente. 

I mistici non governano le terre. I misti- 
ci e i mistici in addestramento di un chio- 
stro possono coltivare le terre circostanti 
per mantenersi e possono mantenere la re- 
gione libera da mostri pericolosi. Ma non 
rivendicano mai autorità sulle comunità 
vicine, né sono tenuti a inviare truppe ai 
governanti locali. 

I chiostri esistono per diffondere la co- 
noscenza scolastica e disciplinare la pro- 
fessione dei mistici; anche se un chiostro 
in una zona pericolosa può essere costruito 
come qualsiasi castello, si comporta come 
una scuola, non come la fortezza di un go- 
vernante. Per queste ragioni, i governanti 
di una regione normalmente non si occu- 
pano dei mistici e dei loro chiostri. 


SeMi-uMaNi 


Quando un nano, un elfo o un halfling 
costruiscono una roccaforte, alle condi- 
zioni indicate nella descrizione di ognuna 
di tali classi di personaggi, la famiglia del 
personaggio lo aiuterà a trovare il luogo 
adatto. Inoltre, se il personaggio non di- 
spone di denaro sufficiente, la famiglia gli 
presterà fino al 50% delle spese di costru- 
zione, che il personaggio dovrà restituire 
senza tuttavia dover pagare alcun interes- 
se. Tali somme devono essere restituite 
entro un tempo ragionevole, ma spesso 


ELA 
Expert - Le noccaronti È 7 


possono volerci anni e anni prima che il 
prestito sia completamente restituito. Se 
la roccaforte del personaggio viene minac- 
ciata dai nemici, l'intero clan puó accorre- 
re in suo aiuto e (se il pericolo é davvero 
serio) porterà con sé altri clan. Spesso per- 
fino interi eserciti di mostri esitano al solo 
pensiero di dover iniziare una guerra totale 
con i semi-umani. 


Ripuline 

Quando è pronto il personaggio deve 
prima di tutto “ripulire” dalla presenza di 
mostri la zona (cioè l’esagono di mappa) 
dove intende costruire il suo rifugio. A 
questo fine il personaggio deve penetrare 
nella zona con un gruppo di armati e com- 
battere o negoziare con ogni mostro che vi 
si trovi. 

Quando la zona è libera dalle influenze 
malefiche il giocatore disegna la mappa 
completa della roccaforte che intende co- 
struire, usando le informazioni che ripor- 
tiamo più avanti. Dopo che il DM ha appro- 
vato il piano (suggerendo i cambiamenti 
opportuni) occorre trovare e assumere un 
ingegnere per dare inizio alla costruzione. 

Tutte le zone liberate dai mostri restano 
tali fin quando vengono pattugliate. Il pat- 
tugliamento deve estendersi di solito fino a 
28 chilometri dal castello o dalla roccafor- 
te. La presenza di giungle, paludi e monta- 
gne richiede uno sforzo ulteriore per man- 
tenere la zona priva di mostri: in questo 
caso occorre una guarnigione ogni 9 chilo- 
metri. Col tempo, possono essere liberate 
dai mostri e rese pronte all’insediamento 
“umano” altre aree oltre a quella iniziale. 


Investendo altro denaro nella civilizzazio- 
ne dell’area (es. costruendo locande, muli- 
ni, cantieri, ecc.) si potranno attirare altri 
coloni. L'ammontare di questi investimenti 
e il numero di abitanti che vengono attratti 
nella zona sono stabiliti dal DM. Gli abi- 
tanti devono pagare delle tasse (di solito 
l’aliquota normale è pari al 10% annuo per 
persona) per le spese del signore, per la 
protezione che ricevono e così via. 


La pianta әсі castelli 


Castelli e roccaforti sono molto costosi. 
Il progetto più comune comprende piccole 
costruzioni, circondate da un muro esterno, 
lasciando spazio sufficiente per eventuali 
future aggiunte. Gli elementi indispensabi- 
li sono le camerate per alloggiare i com- 
battenti assoldati, una casa per il personag- 
gio e alcune semplici difese, ad esempio 
una piccola torre che protegga l’ingresso 
principale e il ponte levatoio. Un castello 
ben costruito può facilmente costare più di 
250.000 monete d’oro! 

Quando il DM esamina i piani di co- 
struzione, l’errore più comune in cui di 
solito cade è quello di non considerare in 
maniera appropriata lo spessore delle pa- 
reti. Ricordate quindi che le pareti esterne 
sono spesse circa 3 m, quelle delle torri e 
del corpo di guardia principale sono spesse 
circa 1,5 me le pareti interne di pietra sono 
spesse dai 30 ai 60 cm. 


Costo e tempo 

Nelle tabelle seguenti sono indicati i co- 
sti delle più tipiche strutture di un castello 
(questi sono costi medi). Il DM puó modi- 


Costi di совікигіоме di UN castello 


Costruzione Note соо 
їп то 
Maschio quadrato Lato di base: 18 m; altezza 24 m 715.000 
Barbacane Due torri 6x6 m; corpo di guardia; ponte levatoio 37.000 
Torri rotonde Base: 9 m; altezza: 9 m 30.000 
Base: 9 m; altezza: 9 m 15.000 
Altre torri Il costo è quello normale finchè l’altezza è uguale alla 
larghezza della base. Le torri più alte costano il doppio del 
normale. Le torri non possono essere più alte del doppio 
della lunghezza della base 
Bastione Torre semi circolare: base: 9 m; altezza: 9 m 9.000 
Corpo di guardia principale Base 9x6 m; altezza: 6 m 6.500 
Mura del castello Lunghezza: 30 m; larghezza: 6 m 5.000 
Altre mura Il costo é quello normale fino ad una altezza di 9 m 
da 9 a 18 m (il massimo) il costo é doppio 
Costruzioni civili in pietra Due piani; soffitta; 36 m di pareti 3.000 
Costruzioni civili in legno Due piani; soffitta; 36 m di pareti 1.500 
Corridoio di dungeon 3x3x1 m lastricato in pietra 500 
Fossato Profondità 3 m; lunghezza: 30 m; larghezza: 6 m 400 
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ficare le somme indicate, a seconda delle 
circostanze. Se c'é nei paraggi un villaggio 
di nani minatori, il costo dei lavori in pietra 
verrà sensibilmente ridotto oppure verrà 
aumentato proporzionalmente alla difficol- 
tà di procurarsi materiali e rifornimenti. 

Il tempo richiesto per la costruzione é pari 
a un giorno (in tempo di gioco) per ogni 500 
monete d'oro spese, e con ció si presume 
che la zona sia già stata liberata dai mostri 
е preparata, e che tutti i materiali siano di- 
sponibili. Infine per ogni 100.000 monete 
d'oro (o meno) di spesa deve essere assunto 
un ingegnere. 

Le costruzioni nelle zone con insedia- 
menti umani già sviluppati (ad esempio 
case, taverne, depositi di pietra, ecc.) co- 
stano circa il 40% delle somme indicate. 
Sempre in tali aree, le costruzioni in legno 
costano il 20% della somme indicate. Per 
facilitare il suo lavoro il DM é libero di 
arrotondare il totale delle spese alla cifra 
intera piü vicina, per poter registrare in 
modo semplice e veloce le spese e il tempo 
di costruzione. 


Altri costi 


Costruzione ipid 
Feritoia o finestra 10* 
Inferriata per una finestra 10* 
Porta di legno 1x2,20 m 10 
Porta di legno rinforzata 20* 
Porta di ferro o pietra 50 


Porta di legno segreta costo base della porta x 5 


Pavimento 3x3 m in legno 40 
Pavimento 3x3 m in legno lastricato 100* 
oa mattonelle 

Soffitto stessi costi del pavimento 

Parete scorrevole 3x3 m 1.000 
Imposte per una finestre $^ 
Scale 1x3 m di legno 20 
Scale 1x3 m di pietra 60 


Botola o trappola 1,2xl m costo base della porta x 2 


* Questi elementi, più le pareti interne e semplici 
elementi di arredamento, possono già ritenersi 
compresi nel costo cornplessivo della costruzione 
se lo si maggiora del 25%. 


Seguaci per PG che DaNNO 
raggiunto il livello әсі titolo 


Dei PNG di basso livello saranno sicu- 
ramente attratti da ogni personaggio che 
costruisca una roccaforte e si offriranno di 
servirlo. 


Expert - Le roccarorti 


IAN li 


Chierici 

Una volta completata la costruzione del 
castello, vi giungeranno 50-300 seguaci fe- 
deli, per aiutare il chierico. L'Allineamento 
Morale di tutti loro sarà lo stesso del chieri- 
co. La maggior parte saranno uomini norma- 
li sotto la guida di guerrieri del 3° livello. A 
differenza degli altri PNG mercenari, questi 
seguaci non richiedono una paga e non de- 
vono mai controllare il loro morale. L’esatta 
composizione di queste truppe (quanti ar- 
cieri, quanti cavalieri, ecc.) e le armi di cui 
sono dotate vengono decise dal DM. 

Oltre alle truppe di cui abbiamo detto, il 
chierico può attrarre altri chierici, di basso 
livello, per servire la chiesa. Anche in questo 
caso, come per la costruzione del castello, 
l’aiuto della chiesa madre del chierico si farà 
sentire, inviandogli dei chierici di basso livel- 
lo (1-6 se il ruolo del personaggio è stato ben 
giocato, nessuno se il chierico è stato punito 
per qualche mancanza verso il suo credo o il 
suo Allineamento Morale). Tutti questi chie- 
rici sono di livello compreso tra il 1° e il 3° 
e il loro Allineamento Morale è lo stesso di 
quello del chierico che ha costruito il castello. 


Dnuioi 


I druidi non costruiscono fortezze e per- 
tanto non ottengono i relativi seguaci. 


Guennieni 


Una volta che un guerriero è diventato 
barone o baronessa, fino a 50, tra Uomini 
Comini e guerrieri di livello 1-3, verranno 
a chiedere lavoro e addestramento. Questi 
PNG possono essere di qualsiasi Allinea- 
mento Morale. Il personaggio puó avere 
dei problemi per procurarsi le armi e l'e- 
quipaggiamento necessario per rifornire 
tutti i suoi mercenari. Infatti, il governante 
che lo ha insignito del titolo di barone po- 
trà non vedere di buon occhio grossi ordi- 
nativi di rifornimenti e cercherà di evitare 
di soddisfarli per impedire future eventuali 
rivolte. 


Laòri 


Quando il ladro costruisce il suo nascon- 
diglio, si uniranno a lui, come apprendisti, 
da 2 a 12 ladri del 1° livello, inviatigli dalla 
corporazione dei ladri. Essi possono essere 
di qualsiasi Allineamento Morale e, di soli- 
to (ma non sempre), saranno fedeli al loro 
“maestro”. Se qualcuno di loro lo abbando- 
na o viene ucciso, non sarà rimpiazzato. Al- 
meno uno di tali ladri PNG sarà una spia del- 
la corporazione, inviata per tener d’occhio i 


progressi del personaggio. Il DM deve de- 
cidere quale sia l'ammontare dei guadagni 
che il ladro ottiene dai furtarelli degli allievi. 


Maghi 

Quando il mago ha costruito la sua tor- 
re, giungeranno come apprendisti 6 maghi 
di livello 1°-3° di qualsiasi Allineamento 
Morale. Ad essi si aggiungeranno fino a 12 
uomini comuni che desiderano diventare 
maghi. La loro intelligenza sarà solitamen- 
te superiore alla media, ma molti di loro 
probabilmente si scoraggeranno per le dif- 
ficoltà e lasceranno il mago dopo 1-6 mesi. 
Mistici 

Un mistico che fonda il proprio chiostro 
sarà raggiunto da 1d2 x 10 mistici di 1° 
livello e 146 x 30 uomini comuni che vo- 
gliono diventare mistici. Il mistico PG dovrà 
creare una scuola autosufficiente, ovverosia 
i mistici in addestramento lavorano nei cam- 
pi о svolgono mestieri per guadagnare dena- 
ro sufficiente a nutrire e dare riparo a tutti. 
Ci potrebbe essere una rotazione costante 
dei tirocinanti; ogni anno, 1780% degli ap- 
prendisti dell'anno precedente se ne va via 
frustrato, o gli viene detto che non hanno al- 
cuna attitudine per le arti del mistico, mentre 
giungeranno 1d6 x 20 uomini normali per 
sostituirli. Un uomo normale in addestra- 
mento impiega in genere due anni di gioco 
per diventare un mistico di 1? livello. 


SeMi-uMaNi 


Quando viene costruita una roccaforte, il 
personaggio ottiene l'aiuto del suo clan. Se 
il clan non ha già la sua roccaforte, l'intera 
famiglia puó trasferirsi presso il semi-umano, 
per aiutarlo e per difendere la roccaforte senza 
alcun bisogno di paga. Di solito i membri del 
clan pattuglieranno la zona, ma normalmente 
non spetta a loro ripulirla dai mostri che vi 


abitano. Per questo “lavoretto” devono essere 
assunti dei mercenari. I semi-umani possono 
assoldare soltanto mercenari appartenenti alla 
loro stessa razza. Un trattamento corretto e 
onesto attrarrà di solito altri PNG (e forse altri 
interi clan, come alleati), ma attenzione: pos- 
sono sorgere inimicizie tra le varie famiglie 
e spesso per futili motivi. I litigi possono far 
venire meno il supporto del clan, che peró puó 
essere ripristinato con delle scuse personali, 
con uno o due matrimoni, e una grande festa 
per celebrare la rinnovata amicizia. Peró, se 
una reale minaccia grava sulla roccaforte, tali 
inimicizie verranno messe subito da parte, per 
rinascere vivaci come prima non appena il pe- 
ricolo é passato. Ricordate che il proprietario 
della roccaforte non diventa il Capo del Clan 
che è come sappiamo, il membro più anziano. 


I мексемакі 


I mercenari sono soldati assunti per com- 
battere e per seguire altri compiti tipicamen- 
te militari. Normalmente non partecipano 
alle avventure nei dungeon, ma soltanto ad 
avventure nelle terre selvagge e in campo 
aperto: combattere contro eserciti nemici, ri- 
pulire dai mostri il territorio che circonda il 
castello, difendere il castello, ecc. 

I giocatori devono stare particolarmente 
attenti al morale dei loro mercenari, dal mo- 
mento che un alto tasso di mortalità, paghe 
scadenti e altri trattamenti poco corretti, pos- 
sono provocare una loro rivolta o diserzioni 
di massa. Un buon trattamento o un servizio 
senza pericoli eccessivi, ma eccitante o, infi- 
ne, una serie di successi sul campo di batta- 
glia, li farà diventare dei soldati molto fedeli. 

I mercenari vengono spesso assoldati per 
sorvegliare un castello o una roccaforte. I 
costi indicati nella tabella si riferiscono solo 
alle normali spese di mantenimento (cibo 
ed equipaggiamennto normale). Di solito 
i mercenari possiedono già le loro armi e 


Costo per l'annuolaMeNto di MenceNani 


Tipo di truppa mercenaria 


Costo in mo/mese 
Uomini Nani Elfi Orchi Goblin 


Arciere (cuoio, arco corto, spada) 5 - 10 3 2 
Arciere a cavallo (cavallo, arco corto) 15 - 30 - - 
Balestriere (cotta di maglia, balestra pesante) 4 6 - 2 - 
Balestriere a cavallo (mulo, balestra) - 15 - - - 
Fante leggero (cuoio, scudo, spada) 2 - 4 1 #2 
Fante pesante (cotta di maglia, scudo, spada) 3 5 6 1 - 
Cavaliere leggero (cuoio, lancia) 10 - 20 - - 
Cavaliere medio (cotta di maglia, lancia) 15 - - - - 
Cavaliere pesante (piastre, spada, lancia) 20 - - - - 
Arciere, arco lungo (cotta di maglia, arco lungo, spada) 10 - 20 - - 
Milizia (contadino) 1 - - - - 
Cavalcalupi (cuoio, lancia) - - - - 5 
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armature. Ма c'é sempre bisogno di armie- 
ri (100 monete d'oro al mese) e di fabbri 
(25 monete d'oro al mese) per mantenere 
armi e armature in buone condizioni. Per i 
compiti pericolosi, ad esempio, in tempo di 
guerra, raddoppiate tutti 1 costi indicati. 

П DM deve decidere quali tipi di truppe 
mercenarie puó assoldare un certo personag- 
gio, e quale sia il loro morale. 


Gli specialisti 

I personaggi, in certe occasioni, possono 
desiderare di assumere dei PNG dotati di uno 
speciale addestramento o con abilità speciali, 
in materie diverse dal semplice “combattere” 
(mercenari). Queste persone sono dette “spe- 
cialisti". Gli specialisti non sono dei seguaci, е 
non accompagnano i personaggi nelle loro av- 
venture. Ogni personaggio puó assumere tanti 
specialisti quanti gliene consente la sua “borsa”. 

Il modo più veloce di trovare degli spe- 
cialisti è affiggere annunci in una città. A tali 
annunci puó rispondere una, nessuna o molte 
persone, a seconda del tipo di specialista cer- 
cato, dall'entità della popolazione locale, della 
reputazione di chi offre l'impiego, e dei soldi e 
privilegi che vengono offerti. Il giocatore deve 
decidere chi assumere tra coloro che si sono 
presentati e definire con ciascuno gli accor- 
di economici. In entrambi 1 casi il ruolo del 
PNG viene giocato dal DM. Il DM puó anche 
decidere di creare apposite corporazioni delle 
varie professioni, dove possono essere facil- 
mente rintracciati certi tipi di specialisti. 

Le informazioni che seguono riguardano gli 
specialisti normalmente disponibili nelle città 
e nei grossi paesi. Il DM può crearne altri tipi. 
Addestratore di animali (500 mo al mese) 

Per addestrare animali o mostri, che non 
siano cavalli, muli o cani, c’è bisogno di un 
apposito addestratore. Ogni addestratore ha la 
capacità di addestrare un solo tipo di animale, 
e può tenerne sotto controllo fino a 6 del me- 
desimo tipo. Per il primo ordine o comando 
insegnato alla bestia c’è bisogno, almeno, di 
un mese di tempo. Ogni ordine ulteriore può 
essere insegnato in altre 2 settimane. Il tempo 
necessario per l’addestramento può variare a 
seconda dell’intelligenza della bestia, la com- 
plessità dell'ordine e cosi via. L'addestramen- 
to deve essere continuo, altrimenti la bestia 
perde ogni capacità di essere addestrata. 
Alchimista (7.000 mo al mese) 

Se a un alchimista viene fornita la formula 
o un campione di una pozione, è in grado di 
riprodurla in metà tempo e con costi dimez- 
zati. Gli alchimisti sono inoltre in grado di 
procedere alla “ricerca” di pozioni. In questo 


caso, però, impiegano il doppio del tempo e 


del denaro rispetto ai maghi. 
Armiere (700 mo al mese) 

Per ogni 50 guerrieri che vengono assoldati, 
è necessario assumere un armiere per mantene- 
re in piena efficienza armi ed equipaggiamento. 

Ogni armiere che non sia impegnato in tale 
compito, può produrre armi e armature, non 
magiche, al ritmo di un’armatura completa o 
3 scudi o 5 armi, al mese. Ogni 3 assistenti 
di cui dispone, uno dei quali deve essere un 
fabbro (25 mo al mese), tale produzione può 
essere raddoppiata. Ogni armiere può avere al 
massimo 6 assistenti. 

Artigliere (250 mo lvl/mese) 

Vedi pag. 116. 

Capitano di vascello (250 mo al mese) 

Е ecessario per la maggior parte delle im- 
barcazioni, ha le capacità di un marinaio e 
conosce le acque costiere. 

Ingegnere (750 mo al mese) 

С?ё sempre bisogno di un ingegnere per co- 
struire castelli o grandi strutture. Gli ingegne- 
ri naneschi si specializzano nella costruzione 
delle strutture sotterranee. Il personaggio 
deve assumere un ingegnere per ogni 100.000 
monete d'oro (o meno) di spesa nella costru- 
zione progettata. 

Ingegnere d'assedio (7.000 mo/mese) 

Vedi pag. 117. 

Marinaio (70 mo al mese) 

Sono di solito, uomini normali capaci di con- 
durre un’imbarcazione e di combattere come fan- 
teria leggera quando il battello viene attaccato. 


Navigatore (150 mo al mese) 

Ha la capacità di pilotare il vascello nei lun- 
ghi viaggi oceanici. Ogni imbarcazione sulla 
quale non si trova un navigatore, si perde non 
appena la linea della costa non sarà più visibile. 
Rematore (2 mo al mese) 

Sono addetti ai remi sulle galere e sui va- 
scelli, combattono come uomini normali e 
solo se la situazione è disperata. 

Saggio (2.000 mo al mese) 

I saggi sono dei consiglieri particolari, in 
grado di rispondere alle domande che com- 
portano oscure conoscenze. C'é però sempre 
una possibilità di fallimento nella ricerca di 
risposte alle domande più complesse. Il DM 
deve stabilire il costo extra del reperimento 
di antichi libri e il tempo necessario a consul- 
tarli. Di solito i saggi sono rari e i personaggi 
ne dovranno incontrare ben pochi nella loro 
intera esistenza. 

Spia (500 o più mo per missione) 

Una spia (di solito un ladro) può essere as- 
soldata per spiare un gruppo sul quale il per- 
sonaggio desidera ulteriori informazioni. Può 
trattarsi sia di una persona esterna al gruppo 
che tenta di unirsi a quello per spiarlo, oppu- 
re un membro del gruppo che si sia lasciato 
corrompere. Il DM deve decidere la lunghez- 
za della missione, le probabilità di successo, 
ecc., basandosi sul tipo di informazioni ricer- 
cate, sulle precauzioni che sono state prese 
contro le spie, e sull’ammontare della paga. 
C’è anche la possibilità che la spia tradisca il 
personaggio. La sua lealtà è nota solo al DM. 


3 Expert - Progettare uNa самрасма 


La Campagna 

Il modo in cui vivono i personaggi di- 
venta una parte importantissima del gioco 
quando, invece di limitarvi a partite oc- 
casionali, giocate frequentemente a D&D. 
Le migliori campagne di D&D sono quel- 
le che vengono costruite attentamente, 
considerando i dettagli del mondo reale, 
e applicandoli opportunamente al nostro 
mondo fantastico. Il miglior “luogo” da 
cui iniziare la costruzione di questo mon- 
do è il punto di vista dei personaggi. In 
qualità di DM dovete almeno aver stu- 
diato dettagliatamente le note principali 
riguardanti le loro città base. In questo ca- 
pitolo vi offriamo alcuni consigli a questo 
proposito. Lo “scenario” storico sul quale 
è basato D&D è l’Europa del XV secolo, 
prima dell’invenzione della stampa. La 
polvere da sparo, però, è una delle inven- 
zioni di quel periodo che non è presente 
in D&D. 


Prima parte: Progettate il 
MONDO esterno 


Per disegnare e progettare una vasta zona 
di territorio potete avvalervi della stessa 
procedura usata per creare i dungeon: 


Progettate il MONDO Esterno 


1. Scegliete le caratteristiche generali 
della zona 


Disegnate una serie di mappe della zona 
Posizionate la città base e il dungeon 
locale 


4. Stabilite quali aree sono sotto il con- 
trollo degli umani 


5. Stabilite quali aree sono sotto il con- 
trollo dei non umani 


Descrivete la città base 
Fissate gli altri dettagli 


Create le tane e le tabelle degli incontri 


I. Scegliete Ie caratteristiche 
GeNenali della 2ома 
Decidete l'aspetto generale della zona. 

Può trattarsi di terreno montuoso, pianeg- 
giante, boschivo o desertico o una com- 
binazione di tutti questi elementi. Potete 
rifarvi a un buon romanzo "fantasy" per 
prendere lo spunto, oppure potete inventa- 
re il tutto di sana pianta. Ma la prima cosa 
da fare è scegliere la dimensione che vo- 
lete dare alla zona e il tipo di terreno che 
si trova in essa. Una singola vallata, un’i- 
sola, una Baronia, costituiscono dei buoni 
punti di partenza. Una zona limitata e più 
facile da tenere sotto controllo, e inoltre ci 
vuole meno tempo per progettarla. 


2. DisegNate una serie di 
Mappe ©єПа zona 

Per il mondo “esterno” è meglio adope- 
rare fogli di carta esagonata, invece della 
carta quadrettata di solito impiegata per i 
dungeon. Potete adoperare un atlante per 
farvi un’idea di come sono disposti i fiumi, 
le montagne ecc. Usate però molto buon 
senso: i fiumi scendono dai monti, le fo- 
reste raramente confinano con i deserti e le 
giungle hanno molti fiumi e paludi. Inizia- 
te col disegnare una mappa che mostri gli 
elementi principali del terreno e poi delle 
mappe più dettagliate in scala inferiore. 
Per esempio: un esagono in una mappa di 
grande scala potrebbe rappresentare fino a 
36 km, mentre uno in una scala inferiore 
potrebbe rappresentare solo 9 km. All’i- 
nizio disegnate il terreno usando una ma- 
tita, in modo che sia facile apportare dei 
cambiamenti, se serve. Alle pag. 75 e 108 
troverete una serie di simboli che potranno 
esservi utili per indicare sulle mappe i vari 
elementi del terreno. 


3. Posizionate la città base є 
il DUNGEON locale 

Scegliete la posizione della città base dei 
personaggi e collocate nei pressi di essa il 
loro primo dungeon. La città base dovreb- 
be trovarsi presso un fiume o una strada 
mentre il dungeon vicino a un deserto, sul- 
le montagne o in una foresta. Se decidete 
di collocare la città quasi al centro della 
mappa, i personaggi potranno esplorare in 
tutte le direzioni. 


4. Stabilite онай акєє SONO 
sotto il controllo degli uMaNi 

Contrassegnate le zone che 1 personag- 
gi possono esplorare con facilità (quelle 
controllate dai duchi o dai baroni locali). 
La maggior parte degli umani vive presso 
sorgenti d'acqua, lungo le coste e in ter- 
reni adatti alla coltivazione. Potete anche 
decidere di determinare 1 dettagli di tutto 
un sistema di domini e governatorati che si 
estenda all' intera zona. 


5. Stabilite Quali акєє SONO 
sotto il controllo dei NON 
UMANI 


Gli elfi preferiscono vivere nel folto del- 
le foreste, lontano dagli uomini. I nani e 
i goblin preferiscono invece vivere sulle 
montagne o sulle colline. Gli halfling, se 
possono, abitano in territori favorevoli 
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alla coltivazione o su dolci colline. Molti 
mostri preferiscono scegliersi un territorio 
di “caccia”, che difendono a denti stretti, 
mentre gli orchetti e creature simili vivono 
spostandosi in continuazione da un luogo 
all'altro. Anche se le aree non umane non 
hanno di solito confini ben definiti, potete 
tuttavia indicarle sulla mappa, segnando le 
zone dove é piü facile incontrare certi se- 
mi-umani o certi mostri. 


6. Descnivete la città base 


Per prima cosa scegliete le dimensioni: 


DIMENSIONI di UN iNseoiaMeNto 


Insediamento Abitanti 
Villaggio 50 - 999 
Piccolo paese 1.000 - 4.999 
Grande paese 5.000 - 14.999 


Città da 15.000 in su 


La città base è il luogo dove i personag- 
gi possono procurarsi la maggior parte dei 
“servizi” di cui hanno bisogno, compreso 
un posto per abitare (una casa o una pen- 
sione), chiese, una corporazione dei ladri, 
bancarelle, negozi per acquistare i riforni- 
menti e, naturalmente, le guardie munici- 
pali, per tener d’occhio e reprimere crimini 
e criminali. Dovrete anche decidere chi è 
che governa la città. Può trattarsi di uno 
sceriffo nominato da un barone, un consi- 
glio municipale, un ricchissimo e potente 
“principe” dei mercanti, o persino un av- 
venturiero PNG di alto livello. I governanti 
PNG dovrebbero avere un livello almeno 
pari al livello del titolo, con le relative 
guardie del corpo e magie. 


7. Fissate gli altri dettagli 


Completate la mappa in piccola scala 
della zona della città base con delle note ri- 
guardanti i locali PNG, eventuali leggende 
e dicerie, e altri elementi di interesse. Fra 
queste possiamo ricordare: le persone che 
assoldano avventurieri (e per quali scopi lo 
fanno), la frequenza e i tragitti delle guar- 
die di pattuglia, i funzionari minori della 
città e così via. Ovviamente, anche le zone 
controllate dai mostri e dai semi-umani 
possono essere ulteriormente dettagliate. 


в. Create le tane є le tabelle 
degli INCONTRI 

Invece di adoperare le tabelle dei mostri 
erranti, fatte appositamente per i dunge- 
on, create le tabelle da usare nel mondo 
esterno, basandovi sugli esseri che vi po- 
nete. Potete comprendere in esse qualsiasi 


Cuoiaio Giocatore d'azzardo 
Deposito di legname Gioielliere 
Domatore Giudice 
Dottore/dentista Guardia 

Droghiere Guaritore 

Erborista Imbalsamatore 
Esattore delle tasse Intagliatore 


Fabbricante di archi 
Fabbricante di candele 


Intagliatore di gemme 
Intagliatore di ossa 


AREE є persone di paesi є città 

Abitazione privata Canile 

Affitta barche Capanne 

Alchimista Capocuoco 

Ambulante Carbonaio 

Apicoltore Carpentiere 

Armatore Casa di piacere 

Armiere/Armaiolo Case di campagna 

Artista/scultore Caseificio 

Astrologo Cesellatore di metalli 

Astronomo Cestaio Fabbricante di ruote Legnaiuolo 
Avvocato Chiesa Fabbricante di sapone Luogo di abbeverata 
Bagno pubblico Chimico Fabbricante di scope Macellaio 
Banca Cimitero Fabbro Magazzino 
Barbiere Commediante Fattoria Marinaio 
Barista Compagnia di costruzioni Fonderia Membro della famiglia reale 
Bazaar Compagnia di trasporti Fontana pubblica Mendicante 
Becchino Conciaio Fornaio/forno Mercenario 
Birreria Connestabile Funzionario della corpo- Militare 
Bottaio Contadino razione Mobiliere 
Bracciante Contrabbandiere Gilda dei carovanieri Modista 
Cacciatore Cordaio Gilda dei ladri Molo/pontile 
Calzolaio Corporaz. della arti e mestieri Gilda dei maghi Monastero 
Cambiavaluta Costruttore di tetti Gilda dei mercanti Mulino 


Municipio Sentinella 
Muratore Servitore/alla giornata 
Nobile Servitore/di famiglia 
Ostello Signore/signora 
Pellettiere Soffiatore di vetro 
Pellicciaio Spaccapietre 
Personaggio Giocante ^ Speziale 
Pescatore Spia 

Pescatore di perle Stalla 

Piazza del mercato Stivalaio 

Politico Tagliaboschi 
Pozzi Taverna/taverniere 
Prigione Tesoreria 
Prostituta Tessitore 

Pubblico ufficiale Traghetto 
Questuante Ubriacone 

Saggio Ufficio del catasto 
Sala da ballo Vasaio 

Saloon 

Sarto 

Schiavo 

Scriba 

Scuola 


mostro vogliate e non avete certo bisogno 
di pianificare in anticipo ogni “tana” che 
si trovi nella zona. Quando si incontra un 
mostro 
sibilità 
Questa 
tiva al mostro. Cercate di essere ragione- 


nelle terre selvagge, esiste la pos- 
di incontrarlo nella sua “tana”. 
è riportata nella descrizione rela- 


voli (nessuna sanguisuga delle paludi nel 
deserto, nessun elefante sui massicci mon- 
tuosi ecc.). Prendete nota di alcune “tane” 
di mostri speciali, ma non piazzatele sulla 
mappa! Adoperatele invece quando i per- 
sonaggi si imbattono in una tana di mostri: 
piazzandola semplicemente dove ha luogo 
l'incontro. Usando lo stesso sistema, di- 
segnate solo poche mappe di castelli, di 
vascelli o di altri elementi di interesse che 
possono essere incontrati e tenetele da par- 
te per quando ce ne sarà bisogno. 


Paesi e città 


Tutti i personaggi dovrebbero iniziare 
la loro “carriera” in una città base par- 
tendo dalla quale possono iniziare le loro 
avventure. Nella città base, il gruppo può 
acquistare rifornimenti, assoldare uomini 
e seguaci, vendere i tesori (e forse anche 
trovare qualcuno in grado di identificare 
eventuali oggetti magici) e, se è possibile, 
essere guariti dai chierici, a pagamento, 
oppure eseguendo un servizio per loro, 
per sdebitarsi. I personaggi, inoltre, aggi- 
randosi per le bettole e le taverne, posso- 
no sentire voci, notizie e pettegolezzi che 
possono guidarli verso un’avventura. 

La maggior parte delle cittadine do- 
vrebbero essere piazzate molto vicino ai 
corsi d’acqua. Nessun centro abitato può 
sopravvivere senza una buona fonte di 
approvvigionamento per l’acqua. In una 


vallata saranno scavati pozzi o potrà af- 
fiorare una sorgente naturale che attrae i 
primi abitanti. I ruscelli, però, e altri corsi 
d’acqua dolce, sono i luoghi preferiti dai 
coloni e la biforcazione di un fiume sarà 
probabilmente il primo luogo di una zona 
selvaggia a essere colonizzato. In luoghi 
di questo tipo la terra circostante sarà qua- 
si sicuramente favorevole all’agricoltura 
e la maggior parte delle fattorie potranno 
sorgere molto vicine alla città. Nelle cit- 
tà appena fondate la maggior parte delle 
abitazioni sarà in legno, mentre la pietra 
verrà impiegata per rinforzare gli edifici 
più grandi e importanti. L’intera città sarà 
attraversata da strade e viottoli di terra e 
fango e, solo se il centro abitato è abba- 
stanza grande, vi si troveranno alcune vie 
principali lastricate in pietra. La maggior 
parte delle case abitate saranno concentra- 
te in una certa zona della città, mentre in 
un’altra zona saranno concentrati i negozi, 
le botteghe e tutto ciò che concerne gli af- 
fari, pubblici e privati. 

Il fine ultimo di ogni città è la sicu- 
rezza dei suoi abitanti. Se sorge in una 
zona pericolosa, potrebbe avere un muro 
di cinta alto dai 3 ai 9 m, con perlome- 
no due bastioni che proteggono le porte 
principali. Le mura possono essere co- 
stituite da semplici palizzate di legno, 
essere dei grezzi terrapieni, oppure es- 
sere più elaborate, con camminamenti 
e anche armi da assedio (catapulte, cal- 
deroni d’olio bollente ecc.). Ogni porta 
potrebbe essere protetta da una torre о 
da un bastione, fatti di legno o di pietra. 
Oppure la cittadina potrebbe anche esse- 
re circondata da canali e fossati dotati di 
ponti levatoi. 
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Ogni cittadina può avere uno o più dei 
tipi di costruzioni citati nell'elenco *Aree e 
persone di paesi e città", a seconda della sua 
grandezza, della localizzazione, del grado di 
civiltà, del metodo di governo, ecc. 

I contadini, ogni mattina, molto presto, 
portano in città i loro prodotti e di solito 
hanno dei clienti regolari nella zona della 
città in cui si trova la piazza del mercato. 
Poco dopo l'alba, le massaie della città si 
recano nella piazza del mercato, per fare i 
loro acquisti e comprare il cibo necessario 
alla giornata. Per le donne medievali questo 
era certamente il momento рій importante ed 
eccitante della giornata! 

La cittadina puó avere vari negozi e 
forse anche un magazzino generale, dove 
possono essere acquistate la maggior parte 
della merci di cui c'é bisogno. Se la città 
è grande oppure vicina a una grande via 
commerciale, puó esserci anche un bazaar. 
Questo é un caotico agglomerato di ban- 
carelle e di piccoli negozi dove mercanti 
e venditori ambulanti offrono ai passanti 1 
loro prodotti. Il bazaar puó essere un luogo 
rumoroso, caotico, pieno di colori, e peri- 
coloso per i visitatori ricchi e disattenti. È 
un posto pieno di ladri e imbroglioni, sia 
per la strada sia... dietro le bancarelle! 

La corporazione delle arti e mestieri 
conserva le tecniche di lavorazione degli 
artigiani. I loro segreti sono custoditi con 
attenzione e non sono in vendita. Ci sono 
corporazioni sia per le arti (fabbricanti di 
corda, di candele, ecc.) che per le profes- 
sioni o i mestieri (maghi, ladri ecc.). Ogni 
apprendista viene addestrato e consigliato 
da un membro della corporazione cui ap- 
partiene che, di solito, non segue il perso- 
naggio nelle avventure. 


3 Expert - Progettare има campagna 


Infatti soltanto i personaggi giocanti 
osano sfidare con una certa regolarità le 
insidie e i pericoli dei dungeon. La mag- 
gior parte dei cittadini invece, preferisce 
un’esistenza più tranquilla (molto proba- 
bilmente più lunga). 

Ogni cittadina prospera commerciando 
con le altre. Gruppi di mercanti in caro- 
vane di 1-100 carri viaggiano per territori 
disabitati (ma raramente si arrischiano a 
entrare nei territori inesplorati), traspor- 
tando merci di valore verso le città dove 
possono essere vendute con un buon 
guadagno. La maggior parte delle strade 
commerciali divengono ben presto gli 
assi di una rete di traffici su cui le caro- 
vane di mercanti passano a orari quasi 
determinati. 

Gli avventurieri portano molte ricchezze 
nelle città, molte di più di quante ne ab- 
biano mai viste perfino 1 ricchi cittadini. 
Qualsiasi visitatore con sacchi d’oro e di 
pietre preziose sarebbe inevitabilmente 
preso di mira dai ladri e atteso da assassi- 
ni e rapinatori a ogni angolo della strada. 
Quindi è cosa saggia per gli avventurieri 
recarsi alla tesoreria della città, non appe- 
na vi arrivano, prima che le loro fortune 
spariscano nei forzieri della corporazione 


dei ladri. La tesoreria municipale, pro- 
babilmente, imporrà il pagamento di una 
tassa pari al 10% del valore del deposito. 
Le stesse monete non sono affatto dei sem- 
plici pezzi di metallo, ma non sono neppu- 
re così finemente dettagliate come quelle 
odierne. I coniatori di monete lavorano per 
il governante della zona, guardati a vista 
(molto probabilmente sotto il controllo 
dell’occhio invisibile e onnipresente di un 
mago di alto livello). 

Il mondo “fantasy medievale” nel qua- 
le si svolgono le nostre storie non è meno 
complesso di quello attuale. Ogni persona 
vive la sua esistenza, con le sue speranze 
e i suoi sogni e fa ciò che le è necessa- 
rio per sopravvivere. La maggior parte di 
queste persone contribuisce, in un modo 
o nell’altro, alla sopravvivenza della loro 
comunità. Il DM dovrebbe evitare di sot- 
tovalutare questi dettagli di “sottofondo”. 
Infatti anche se i personaggi giocanti sono 
l’elemento più importante del gioco, non 
sono che granelli di sabbia al cospetto del 
mondo infinito in cui vivono. 


Seconda parte: la città base 
Mappa n?1: mostra una parte del gran- 
ducato di Karameikos, in scala 10 km per 


Sv 


4 ьт; [4 
tam mAd] 


esagono. Il ducato é una vasta zona di 
territori selvaggi e disabitati, governata 
dal duca Stefano Karameikos III. Anche 
se ufficialmente il suo dominio si estende 
per un vasto territorio, ampie porzioni di 
questo sono sotto il controllo di umanoi- 
di e di mostri. Le principali zone di inse- 
diamento umano sono le coste presso la 
città principale, Specularum, e la Baronia 
dell’ Aquila Nera sul golfo di Halag. 

Il clima della zona é di solito mite e 
temperato, con inverni corti, con poche 
o nessuna nevicata e lunghe estati. Pio- 
ve abbastanza spesso, ma non in modo 
torrenziale e 1 venti, che soffiano in pre- 
valenza da est, portano dal mare fresche 
brezzoline. 

I monti al confine nord del ducato sono 
noti con vari nomi alle popolazioni del 
territorio: i Picchi Oscuri, i Monti Cruth 
o The Steach. 

Larghe parti del ducato sono occupate 
da folte foreste. Gli umani si avvicinano 
ai bordi di tali foreste soprattutto per far 
legna, ma sono restii ad avventurarvisi 
troppo senza un valido motivo. Il legname 
costituisce, in ogni caso, la risorsa princi- 
pale della zona, sia per i cantieri navali di 
Specularum, sia per l'esportazione. 
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I territori имамі 


SpeculanuM 

Originariamente era un porto com- 
merciale, fondato quando la zona fu 
esplorata per la prima volta. Col tempo 
Specularum ё diventata la città princi- 
pale del Ducato. Circa 50.000 persone 
abitano nella città o nei suoi immediati 
dintorni. Il Ducato ha una forza armata 
permanente di 2.000 uomini, che peró 
può arrivare, in tempo di guerra, col ri- 
chiamo di armati dai territori vicini, fino 
a 6.000 in una settimana e a un totale di 
10.000 uomini entro un mese. Nel suo 
porto naturale, viene tenuta agli ormeggi 
una piccola flotta da guerra. 

La città ё famosa per il suo porto na- 
turale e per i suoi eccellenti cantieri na- 
vali. Difesa da una cerchia di mura dalla 
parte di terra, la città ё protetta anche da 
due dighe frangiflutti, che 51 estendono 
da entrambi i lati del bacino naturale, 
restringendo il passaggio a una piccola 
entrata. 

Il castello del duca sorge presso il por- 
to, fornendo un'ampia e agguerrita difesa. 


Baronia oecll'Aouila Nena 
Questa zona del ducato ё stata asse- 
gnata al barone Ludovico von Hendriks 
detto “1° Aquila Nera". La città più im- 
portante è Forte Destino, una struttura 
minacciosa, nelle cui segrete, si raccon- 
ta, sono imprigionati tutti coloro che non 
vanno a genio al barone, un uomo impo- 
polare ed estremamente crudele. Si dice 
anche che il barone sia in contatto con 
mercanti di schiavi e con malvagi mer- 
cenari. Tiene sotto il suo controllo per- 
manente una guarnigione di 200 uomini, 
usandoli di volta in volta per reprimere i 
dissidenti e respingere gli assalitori. 


LUIN 


Questo villaggio è abitato da coloro 
che sono scappati dalla baronia dell’ A- 
quila Nera, da alcuni mercanti in rap- 
porti d’affari col barone e qualche non 
umano, che ha abbandonato i territori 
selvaggi. Luln sorge presso il bastione 
dei Fantasmi, della famiglia Koriszegy. 
Il villaggio conta 5.000 abitanti ed è 
quasi lasciato a se stesso dal punto di 
vista amministrativo. In effetti, per la 
sua difesa, si rimette totalmente ai buo- 
ni propositi e agli eserciti del barone e 
del duca. 


La Soglia 

Questa è la città natale della maggior par- 
te dei Personaggi Giocanti, sorge sulle rive 
di un piccolo lago, a circa 145 km a nord 
di Specularum. È un prospero villaggio di 
frontiera, con 5.000 abitanti residenti. L'at- 
tività principale di La Soglia è la produzio- 
ne di legname, che viene poi spedito nella 
capitale. La mappa a pag. 75 mostra la pian- 
ta della città e dei dintorni. 


La città e la campagna 


Molti anni fa l’arciduca ebbe dei seri pro- 
blemi a garantire la sicurezza della zecca del 
Ducato. Trovò qui alcuni bravi coniatori e li 
alloggiò in alcune piccole cittadine del regno, 
tenendo tutto ciò molto segreto. 

Questo piccolo villaggio sulle rive del lago 
è una di tali “cittadine”. È governato dal pa- 
triarca Sherlane, il cui castello, noto come il 
“Bastione del Lago”, sorge sulle rive del lago, 
subito a nord del paese. Il villaggio compren- 
de circa 500 umani, 50 semi-umani, e molti 
visitatori occasionali, per la maggior parte 
mercanti di pellicce e boscaioli. All’interno 
della cittadina è illegale lanciare incantesimi 
e possono essere indossate solo armi persona- 
li (pugnali, spade, bastoni). Le altre armi de- 
vono essere depositate al palazzo municipale. 
Sia le guardie che i cittadini sono ligi a queste 
leggi, e collaborano nel farle rispettare. 

La galea e gli elfi del duca giungono alla 
cittadina una volta al mese e caricano i rifor- 
nimenti, prelevando tasse, pellicce e altri og- 
getti (vedi sotto *commercio"). Una piccola 
nave passeggeri attracca al porto una volta a 
settimana. La chiusa impedisce alle imbarca- 
zioni di risalire il fiume, passando davanti al 
paese. All'insaputa di tutti un fabbro coniato- 
re del duca lavora segretamente nei sotterra- 
nei del castello del patriarca. A notte fonda, 
gli elfi del duca immergono nelle acque del 
lago delle casse di metallo finemente lavorato 
(proveniente dalle miniere degli gnomi) mon- 
tate su piccoli vagoni. Aiutandosi con qualche 
incantesimo, gli elfi fanno passare il minerale 
attraverso un passaggio segreto che si trova 
nella chiusa del lago, fino a un ingresso su- 
bacqueo del bastione del patriarca e ritornano 
per la stessa strada, portando con loro monete 
finite e coniate. 

Il barone Von Hendriks sospetta che La 
Soglia nasconda tale zecca e sta cercando di 
ottenere ulteriori informazioni, grazie alla sua 
organizzazione di spie e di agenti (tra 1 quali 
l'infame Bargle). Bargle, come base tempora- 
nea, ha preso il controllo delle rovine a nord 
della cittadina. 
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Il commercio 

Dei vascelli mercantili salpano una volta 
a settimana per trasportare rifornimenti e ca- 
valcature alla capitale. Talvolta vi capitano 
anche gruppi di mercanti, ma più raramente. 
I seguenti oggetti vengono trasportati via 
nave da La Soglia a Specularum: armature 
(soltanto di cuoio e scudi), prodotti di arti- 
gianato (ceramiche, canestri, oggetti di le- 
gno ecc.), cibo (frutta, granaglie ecc.); pel- 
иссе, erbe, comprese le erbe anti licantropo, 
cera d’api e miele; ghiaccio proveniente 
dalle montagne, oggetti magici e organi di 
mostri uccisi dagli avventurieri, minerali 
(una piccole produzione locale) e armi ru- 
dimentali. 

I seguenti oggetti vengono trasportati da 
Specularum a La Soglia: animali addestrati 
(compresi cavalli da guerra), armi e arma- 
ture; abiti esotici (seta, velluto, ecc.), cibo 
(ad esempio il pesce di mare), articoli di 
vetro; medicinali; vari oggetti di metallo 
(meccanismi per le serrature, pentole e te- 
gami, cucchiai, articoli da ferramenta ecc.); 
metalli non disponibili localmente (stagno, 
rame ecc.), notizie; olio (di balena, d’oliva 
e altri), sale (in sacchi e in blocchi), spezie, 
utensili d’acciaio, vino e birra, visitatori, 
spettacoli viaggianti e occasionalmente uf- 
ficiali del governo. Dal momento che gli 
oggetti compresi nella seconda lista devono 
essere trasportati via fiume dalla capitale, 
procedendo contro corrente, i prezzi sono 
più alti di quelli indicati nel listino genera- 
le dei prezzi (che invece continua ad appli- 
carsi quando tali mercanzie sono acquistate 
direttamente a Specularum). Per gli oggetti 
acquistati a La Soglia, dopo essere stati “im- 
portati”, il costo è dal 50% al 100% maggio- 
re (a discrezione del DM). Tutte le navi e i 
battelli (eccetto le zattere) devono essere or- 
dinati ai cantieri navali di Specularum e non 
sono disponibili a La Soglia. La mappa n° 
2 rappresenta la zona attorno al ducato con 
le sue rotte commerciali (linee tratteggiate). 


Viaggiare partendo da La Soglia 

I personaggi che intendono viaggiare a 
piedi possono andare in qualsiasi direzio- 
ne, ma una pista conosciuta è sempre più 
sicura e veloce. Una strada costeggia il 
fiume, portando a sud est, verso Kelvin. 
Anche la via commerciale tra Specularum 
e Selenica passa attraverso Kelvin. È una 
strada molto battuta che costeggia il fiume 
e conduce a sud (traversando Krakatos) o a 
nord (verso il piccolo avamposto di mon- 
tagna di Highdell, alle sorgenti del fiume). 


Una strada poco frequentata conduce a 
est della cittadina proseguendo verso le 
colline (fino alla miniera degli gnomi). 
Nessuna strada porta a ovest o a nord. Co- 
loro che desiderano prendere il traghetto 
settimanale verso Kelvin (un viaggio di 2 
giorni) possono acquistare il biglietto al 
Bastione del Lago (20 ma per persona). 
A Kelvin un battello giornaliero porta a 
Krakatos (due giorni di viaggio, 10 ma per 
persona) e prosegue fino alla capitale (un 
viaggio di un giomo, 3 ma per persona). Il 
traffico fra Krakatos e Specularum é molto 
intenso e un battello passeggeri parte due 
volte al giorno. Su tutte le imbarcazioni, 
ogni animale paga quanto due uomini e 
ogni carro come 5 uomini. 

Coloro che hanno fretta possono prende- 
re in considerazione l'idea di avvalersi del 
servizio di tappeti volanti di Cardia. Car- 
dia é una dama elfica, ben nota a tutti, che 
possiede un tappeto volante (si dice armato 
pesantemente e dotato anche di una tasca 
di contenimento). Puó trasportare fino a 2 
passeggeri, ma occorre prenotare il posto. 
Il costo é di 12 mo per persona per 10 km 
di tragitto se i passeggeri sono 2, 30 mo per 
km se il passeggero ё soltanto uno. Il tap- 
peto é in grado di raggiungere Specularum, 
partendo da La Soglia, in un solo giorno. 
Cardia effettua anche viaggi regolari verso 
Kelvin, Selenica e perfino Kerendas, ma si 
ferma raramente a Krakatos e non va mai 
a Luln o a Forte Destino (Cardia conosce 
benissimo le “rotte” e tutti i pericoli del 
viaggio). Il suo tappeto viaggia alla media 
di 150 km al giorno con un passeggero, o 
di 75 km al giorno se i passeggeri sono 2. E 
ben armata con bacchette magiche e incan- 
tesimi ed é molto difficile catturarla. Puó 
essere assunta in pianta stabile per 500 mo 
al giorno. Ogni personaggio che abbia a 
disposizione un tappeto volante puó tenta- 
re di farle concorrenza nel commercio ma 
corre gravi rischi sia per via dei mosi che 
dei pirati dell'aria. 


I tennitoni dci NON UMANI 


GNOMI 


Gli gnomi vivono sulle colline, a circa 
25 miglia a est di La Soglia. Sono un grup- 
po tranquillo e solitario e fanno ben pochi 
sforzi per entrare in contatto col resto del 
mondo, ma commerciano con i mercan- 
ti di passaggio. Ci sono 620 gnomi nella 
zona, divisi tra un grosso agglomerato di 
350 individui e vari insediamenti di non 


più di 100 individui. La maggior parte del- 
le decisioni concernenti la vita dell’intera 
comunità vengono adottate da un consiglio 
degli anziani, scelti dagli gnomi (ne viene 
eletto 1 per ogni insediamento minore e 3 
per quello principale). Questo consiglio 
agisce come corte di giustizia, conduce gli 
affari e amministra il denaro per la difesa 
dei vari insediamenti. Tuttavia le decisioni 
più importanti vengono sempre adottate in 
seguito a una votazione generale. 

Gli gnomi sono artigiani formidabili, 
specie per i lavori in legno e in metallo. 
Nelle terre degli umani, i loro prodotti sono 
ricercati e pagati con discrete somme. Il 
commercio, però, è difficile, non solo per 
la naturale riluttanza degli gnomi a entrare 
in contatto con gli umani, ma anche a cau- 
sa dei goblin della foresta contro i quali gli 
gnomi sono spesso in lotta. Nondimeno gli 
elfi al servizio del duca effettuano viaggi 
regolari dagli gnomi per acquistare metalli 
lavorati utilizzati per le operazioni di conio. 


Mostri 


Sulla mappa sono scritti i nomi di mol- 
ti tipi di mostri. Tali creature hanno delle 
“tane” nelle zone indicate. Però si badi 
bene che tali annotazioni sono basate su 
vaghe notizie riportate da avventurieri. 
Non tutte saranno accurate anzi, di certo 
sono molto incomplete. 


Le avventure 


In qualità di DM, potete arricchire di 
ulteriori dettagli la cittadina, integrando 
le poche note a cui ci siamo limitati. Ma 
evitate i particolari inutili, aggiungete sol- 
tanto ciò che può rendere più eccitante e 
divertente il gioco. Non avete affatto bi- 
sogno di descrivere tutti gli abitanti della 
città. Sono sufficienti delle note generali 
riguardanti le persone che (a seconda delle 
azioni dei personaggi) saranno incontrate 
più frequentemente. 

Sulla mappa in più grande scala sono 
indicati (con le sigle “В” e “Х”) i luoghi 
in cui si svolgono le avventure descritte 
nei vari moduli indicati dalla loro sigla. Se 
volete, potete cambiarli, ma cercate sem- 
pre di piazzarli nei posti più logici. Ogni 
modulo avventura contiene leggende, voci 
e altre informazioni particolari che potrete 
utilizzare in combinazione con quelle che 
avete sviluppato per la vostra campagna. 

Inoltre, qui di seguito, vi indichiamo 
alcuni spunti, che potrete sviluppare in 
avventure complete per pochi (o molti) 
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personaggi sempre partendo da La Soglia. 
Molte altre storie sono possibili. Queste vi 
servono come spunto per iniziare. 

Tutte le note che seguono sono riservate 
al solo DM e non devono essere rivelate ai 
giocatori. 


AvveNtune pen 1-3 
pensoNaggi 

Una dama in pericolo: I personaggi 
vengono avvicinati da una fanciulla con 
gli occhi pieni di lacrime che ha un grave 
problema: é preoccupata per il suo pro- 
messo sposo: ha rotto il fidanzamento e 
si comporta in modo strano, dimostrando- 
si disinteressato a tutto e a tutti. Infatti é 
stato ucciso e rimpiazzato da un metamor- 
fosis all'insaputa di tutti. Altri due meta- 
morfosis si nascondono nel fienile della 
sua casa pronti a uccidere e rimpiazzare 
gli altri membri della famiglia. Questo mi- 
stero dovrà essere risolto da personaggi di 
livello 2-5. 


Il vecchio mulino: Il proprietario di un 
deposito merci situato su un'isola si di- 
spera per una vera e propria invasione di 
vermi di tutte le dimensioni (fra essi per- 
sino dei centipede giganti) E convinto 
che provengano dalle rovine del vecchio 
mulino, che si trova nelle vicinanze. Tutte 
le vecchie costruzioni che compongono il 
mulino sono di pietra e non é affatto facile 
appiccare loro fuoco per ripulirle dall'in- 
festazione. Egli desidera quindi assoldare 
uno o due tipi avventurosi per ripulire le 
"rovine" che potrebbero contenere di tut- 
to (centipede, ragni, vermi mangiacarogne 
ecc.). Questa avventura puó essere giocata 
con personaggi di qualsiasi livello e puó 
portare alla scoperta di un vecchio dunge- 
on sotto le rovine. 


La soffitta: Una vecchia vedova pen- 
sa che сі sia “qualcosa” nella sua soffitta 
ma ha paura di andare a controllare. Tutti 
dicono che ё pazza ma lei offre la metà 
dei risparmi di tutta la sua vita (2.000 mr) 
a chiunque vada a investigare. La soffit- 
ta ё infestata di uccelli stigei (fino a 36) 
o da qualunque altro mostro vi venga in 
mente. Fra le cianfrusaglie della vecchia 
è nascosto il cadavere di un ladro (e il suo 
tesoro) che tempo prima aveva tentato di 
introdursi nell'abitazione per rubacchia- 
re. L'avventura è adatta a personaggi di 
livello 1-5. 


Tragedia lungo il fiume: È sparito un 
ragazzo del luogo. I suoi genitori dicono 
che era andato lungo il fiume per pescare. 
Questa avventura può essere giocata da 
personaggi di qualsiasi livello, dal momen- 
to che serpenti, sanguisughe e altri mostri 
possono annidarsi lungo le insidiose rive 
del fiume. 


Le zattere: La più vivace attività econo- 
mica della cittadina è l’esportazione del le- 
gname. I boscaioli hanno costruito un cam- 
po sulle montagne: qui tagliano gli alberi e 
li gettano nel fiume che, oltrepassate delle 
cascate, si riversa nel lago. I loro compa- 
gni della cittadina raccolgono i tronchi, 
li ripuliscono e poi li riuniscono in grossi 
zatteroni lungo le rive del fiume. Però, c’è 
bisogno di avventurieri per guidare le zat- 
tere di tronchi giù per il fiume verso Kra- 
katoa o Specularum, superando numerosi 
ostacoli naturali e pericoli (e forse anche i 
pirati del fiume). I personaggi ottengono in 
questo modo un viaggio gratuito verso la 
capitale, ma vengono anche pagati per far- 
lo... Sempre che vogliano correre il rischio. 


Il giardiniere: Gli avventurieri scopro- 
no che l’erba anti licantropo può essere 
acquistata solo rivolgendosi a un halfling 
giardiniere. Quest’individuo coltiva varie 
piante per l’erborista locale, ma vende di- 
rettamente l’erba anti licantropi per avere 
un pretesto per conoscere gli avventurieri 
di passaggio. È un halfling del 5° livello ed 
è interessato a partecipare alle avventure, 
sempre che gli venga offerta una certa por- 
zione del tesoro. 


Avventure per Gruppi di 
personaggi оі Qualsiasi 
livello 


I razziatori: Qualcuno sta facendo spa- 
rire il bestiame della zona. Una serie di 
indagini mostrano che gli animali spari- 
scono soltanto nelle notti di luna piena e 
tutti sospettano che i colpevoli siano dei 
“mannari”. Gli avventurieri devono cat- 
turare (non uccidere) tali mostri, dal mo- 
mento che potrebbe benissimo trattarsi di 
poveri cittadini incolpevoli! Il gruppo deve 
quindi portarli tutti dal locale patriarca che 
provvederà a guarire la loro malattia. Se il 
“lavoro” sarà condotto a termine in modo 
corretto, vi sarà una congrua ricompensa: 
ogni mostro ucciso sarà resuscitato dal pa- 
triarca, che userà, a questo fine, parte del 


premio. Solo alla fine dell’avventura si 
verrà a scoprire che uno o due dei mostri 
non sono abitanti della zona ammalatisi di 
licantropia ma esseri caotici provenienti 
dalla Baronia dell’ Aquila Nera. 


Il giocatore d’azzardo: Il grasso e for- 
tunatissimo giocatore d’azzardo è amico di 
tutti e trova sempre vitto e alloggio gratui- 
tamente. Coi soldi che vince acquista sem- 
pre nuove terre ma il patriarca è preoccu- 
pato che il giocatore d’azzardo finisca per 
acquistare la maggior parte della cittadina! 
In realtà il giocatore d’azzardo è un “verro 
diabolico” dotato di un anello della teleci- 
nesi (e ciò spiega la sua fortuna ai dadi). 
Ha lanciato l’incantesimo dello charme 
su molte vittime e ciò impedisce una so- 
luzione semplice e diretta del problema. I 
personaggi potrebbero andare incontro a 
grossi guai se non stanno attenti. Il “gio- 
catore” inoltre ama assumere la forma por- 
cina durante la notte e questo può essere 
il suo tallone d’Achille. Se viene catturato 
e mantenuto in tale forma, può essere co- 
stretto a riassumere forma umana di fronte 
al consiglio cittadino, distruggendone così 
la reputazione. In tale modo il patriarca po- 
trà confiscare senza pericolo le sue terre e 
le sue vincite (che costituiscono il premio 
per i personaggi). 


L’uomo che canta ai pesci: Uno dei 
pescatori non adopera ami per pescare ma 
semplicemente chiama i pesci che si get- 
tano nella sua barca. Parlando con lui si 
può tentare di convincerlo a raccontare la 
sua storia. Un tempo era un avventuriero 
e aiutò alcuni esseri del lago (degli spiri- 
telli acquatici). Come ricompensa questi 
gli insegnarono a “cantare ai pesci”. Egli 
può indicarvi la direzione del lontano lago 
di montagna dove vivono gli Spiritelli 
e le parole adatte per far loro capire che 
i personaggi arrivano in pace. Altrimenti 
gli avventurieri potrebbero essere catturati 
da quelle creature! Gli spiritelli acquatici 
a loro volta stanno correndo seri pericoli 
e saranno felici di avvalersi dell’aiuto del 


gruppo. 


I giganti buoni: Nel parco della citta- 
dina c’è un enorme secchio, ma nessuno 
sembra sapere a cosa possa servire. Un 
giorno giunge alla cittadina un gigante del- 
le rocce, con sua moglie! Il secchio è loro 
e lo adoperano per bere. Nessuno dei ve- 
gliardi resta sorpreso, i giganti infatti fan- 
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no visita alla cittadina abbastanza spesso. 
Vengono assunti per lavori troppo pesanti 
per gli uomini (ad esempio gettare pile di 
legname nel fiume). Fanno menzione di 
alcuni scontri tra la loro razza e i giganti 
delle colline e desidererebbero l'aiuto di 
qualche avventuriero. 


П mendicante: Tutti i giorni sulla piaz- 
za del mercato "lavora" un ben noto men- 
dicante cieco. Un giorno viene portato al 
personaggio giocante di piü alto livello 
un biglietto mandato apparentemente dal 
mendicante, che dice di volere un collo- 
quio, in segreto, dentro una lussuosa stanza 
d'albergo! Il mistero si chiarisce quando il 
mendicante, ora riccamente vestito, spiega 
al personaggio che egli é in realtà un drago 
d'oro che vive sotto mentite spoglie e cer- 
ca degli avventurieri in gamba che possano 
aiutarlo. Infatti in un luogo lontano é sorto 
un problema in cui sono coinvolti un grup- 
po di draghi. 


Ritorno a casa: Uno dei pescatori loca- 
li torna alla cittadina a mezzogiorno, por- 
tando con sé un corpo che ha ripescato nel 
lago. Il corpo é quello di suo zio Joe morto 
tre mesi prima e debitamente sepolto in 
una fossa (che ora è vuota) al cimitero. 
L'industria più importante della cittadina 
€ legata al commercio del legno, condot- 
to in modo solo apparentemente normale; 
il proprietario che amministra la stazione 
dei taglialegna sulle montagne ё un chie- 
rico caotico. Per tener bassi 1 costi utilizza 
degli zombi (tutti coloro che muoiono giü 
al villaggio) per tagliare alberi. Nel suo 
campo ci sono vari guerrieri di guardia e 
molti scheletri e zombi, più tutti i tesori e 
1 gioielli che ha ritrovato nelle tombe dei 
morti mentre procedeva al “reclutamento”. 


Vermi: Mentre alcuni avventurieri sono 
riuniti per mangiare, un improvviso rombo 
poco distante li fa sobbalzare. Un verme 
purpureo è emerso dal sottosuolo. I per- 
sonaggi devono accorrere in aiuto degli 
abitanti della cittadina indossando solo i 
normali vestiti (е questo è già un compito 
pericoloso). Appena il mostro è stato ucci- 
so, tutti notano il foro nel terreno. Il buco 
conduce sottoterra, in un intricato labirinto 
di tunnel scavato dal verme e forse occu- 
pato da altri Vermi Purpurei, da Caecilie, e 
da vari “covi” di mostri (questa volta però 
i personaggi prima di avventurarvicisi pos- 
sono equipaggiarsi debitamente). 


Il protoplasma nero: In un campo fit- 
to di vegetazione, a sud della città, ё stata 
eretta una nuova costruzione, fatta di pietra 
nera. Le guardie, che ne sorvegliano l'en- 
trata, informano i personaggi che possono 
informarsi su essa al palazzo municipale. Il 
funzionario locale sorridendo con orgoglio 
spiega che si tratta di un nuovo scarico di 
rifiuti, che presto verrà aperto al pubblico, 
e affidato in concessione al capo della lo- 
cale corporazione dei maghi (la persona 
che addestra tutti i personaggi maghi!). 
Il gentiluomo, una volta incontrato, spie- 
ga che durante la sua ultima avventura ha 
lanciato il suo charme su un protoplasma 
nero e l'ha donato alla cittadina. La co- 
struzione contiene solo una buca grossa e 
profonda. In fondo a essa si trova il “ben 
nutrito” mostro. Il mago potrebbe indica- 
re ai personaggi la via per raggiungere il 
dungeon dove lo ha trovato (introducendo 
quindi una nuova avventura ambientata in 
un dungeon). O forse il “prezioso” proto- 
plasma potrebbe fuggire, creando una sfida 
molto interessante: come riuscirete a cattu- 
rare un protoplasma nero? 

L'estorsione: Da quando é salito un 
nuovo maestro alla guida della corpora- 
zione dei ladri, molti uomini d'affari locali 
hanno cominciato a lamentarsi (sottovoce 
e non ufficialmente) di un balzello istituito 
dalla corporazione dei ladri. Infatti ognuno 
di loro deve pagare una tangente mensile, 
altrimenti viene molestato nel suo lavoro. 
La corporazione, da parte sua, dichiara 
che si tratta di un'operazione di indipen- 
denti, cui essa é estranea. D'altra parte non 
€ possibile rintracciare il nuovo maestro 
della corporazione per verificare o negare 
tale dichiarazione. Il misterioso individuo 
si è sempre presentato a viso coperto alle 
riunioni della corporazione. In realtà il ma- 
estro della corporazione é una donna, una 
delle *donne d'affari" del posto che cerca 
di mantenere segreta la sua identità men- 
tre instaura il nuovo sistema di “racket” e 
taglieggiamenti, Il compito dei giocatori é 
scoprire chi sia, in realtà, la donna che si 
cela sotto le spoglie del maestro (perfino il 
Patriarca ignora chi sia) e porre fine al suo 
piano malvagio. 


La tromba d'aria: Un giorno ventoso 
si abbatte sulla cittadina uno strano ci- 
clone magico. Tutti 1 tentativi di fermarlo 
magicamente falliscono. Giunge sbuffan- 
do e soffiando fino al parco cittadino e li 


prende forma: é un genio. Questo essere 
amichevole ignora i cittadini fin quando 
non abbia salutato i suoi vecchi amici: un 
uomo albero che vive nel parco (e che 6 
rimasto addormentato per anni e anni) e un 
elementale dell'acqua nascosto nella fon- 
tana (un'altra sorpresa per tutti). Egli poi 
spiega che ci sono stati dei problemi con 
un efreeti rinnegato, liberato dalla sua bot- 
tiglia da un cacciatore piuttosto disattento, 
sulle montagne, e chiede l'aiuto di alcuni 
avventurieri. 


Il museo: Il giovane Ian, figlio del car- 
bonaio locale, è anche specialista nell’im- 
pagliare animali e acquista teste e altre 
parti del corpo dei mostri per impagliarle 
e aggiungerle alla sua collezione. Infine, 
decide di aprire al pubblico il suo “museo” 
e una testa dall’aspetto strano attira l’at- 
tenzione dei personaggi in visita. Se viene 
pagato, Ian consulterà i suoi registri e vi 
comunicherà chi l’ha portata da lui e da 
dove. Con questo semplice metodo, il DM 
può introdurre nel gioco mostri appena 
creati, insieme a una serie di indizi su dove 
possano trovarsi. Ognuno viene a sapere 
che moltissime informazioni interessanti 
possono essere trovate al museo di Ian, il 
figlio del carbonaio. 


I boschi neri: Ad ovest della cittadina, 
a circa 8 km di distanza, c’è una foresta 
magica, oscura e, a quanto si dice, molto 
pericolosa. Nel centro di essa è in atte- 
sa di entrare in azione la forza armata di 
Bargle, più di 100 guerrieri con le loro 
cavalcature, magicamente addormentati e 
“trasformati” (ma è un’illusione ottica) in 
una massa di alberi. Se vengono disturbati, 
questi guerrieri si risvegliano e attaccano. 
Altrimenti restano in attesa degli ordini di 
Bargle anche per anni se necessario. Sono 
quindi possibili molte avventure diverse. 
Un mago di passaggio potrebbe dissolvere 
parte della magia del bosco, guadagnando 
così alcuni armati terribilmente frastornati 
e confusi, ma leali, oppure l’incantesimo 
potrebbe svanire da solo rivelando all’im- 
provviso un esercito ostile ai bordi dell’im- 
preparata cittadina. 
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Pante tenza: avveNtune Nelle 
TERRE SEIVAGGE 


Viaggiare nelle terre selvagge può esse- 
re anche più pericoloso dell’esplorazione 
dei primi livelli di un dungeon per perso- 
naggi di basso livello. I mostri più terribili 
abbondano e molti umani (e umanoidi) at- 
traversano le terre selvagge riuniti in grossi 
gruppi o in carovane ben armate. I paragrafi 
seguenti descrivono i due maggiori pericoli 
che i personaggi possono correre viaggian- 
do: il “perdersi” e l'incontro coi mostri. 


П viaggio Nelle terre selvagge 


Prima di procedere alla lettura, siate 
certi di avere letto le informazioni per il 
giocatore, relative ai viaggi nelle terre sel- 
vagge (vedi MdGI pag. 127). 


Il movimento 

Il gruppo si sposta alla stessa velocità 
del suo membro più lento. La distanza che 
un personaggio può percorrere in un gior- 
no si ottiene leggendo come chilometri la 
capacità di movimento in metri nel corso 
di un turno (per maggiori dettagli vedere 
il paragrafo sul movimento a pag. 126 del 
MadG]).. Si ricordi che il gruppo può perdere 
del tempo per foraggiare e cacciare (vedi 
MdGI pag. 127). Anche gli incontri posso- 
no rallentare la marcia, ma al massimo del 
5% sulla capacità complessiva. 

“Terreno” è il termine generico per indi- 
care il tipo di territorio che il gruppo attra- 
versa viaggiando. Il terreno ha un'influenza 
enorme sulle distanze che possono essere 
percorse. La seguente tabella indica i cam- 
biamenti che subisce il movimento, in rela- 
zione ai diversi tipi di terreno attraversato. 


Movimento Nella terre selvagge 
Terreno Movimento 


Su una buona strada 3/2 del normale 


Terreno aperto, cit- 


: i .. Normale 
tà, sentiero, prateria 


Collina, deserto, fore- 


sta, terreno accidentato 2/3 Cel monile 


Giungla, montagna, 


palude 1/2 del normale 


Il gruppo può spostarsi, ovviamente, in un 
solo giorno, attraverso vari tipi di terreno. Può 
continuare ad avanzare finché la sua capacità 
di movimento lo consente. Tutti i movimenti 
devono essere arrotondati al numero intero 
(in chilometri, km) più vicino. 

Esempio: un gruppo appesantito da molti 
carichi e con una capacità di movimento di 18 
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km giornalieri, inizia la sua giornata percor- 
rendo terreno aperto. I personaggi si spostano 
per 5 km fino a raggiungere una strada (costo 
5 km), viaggiano per 9 km su detta strada (co- 
sto 6 km) e si addentrano nelle montagne per 
2 km (costo 4 km) prima di accamparsi per la 
notte (costo totale 5+9+4 = 18 km). 


Ordine degli eventi iN UN 

GIORNO Oi GIOCO 

1.Mattino: il gruppo si sveglia, studia gli 
incantesimi (ovviamente solo coloro che 
possono farlo) e sceglie la direzione in cui 
avviarsi. 

2. II DM controlla se il gruppo si perde tirando 
1d6. Vedi paragrafo "perdersi" più avanti. 
З.П DM tira i dadi per verificare l’incontro 
eventuale con mostri erranti tirando 1d6 
valido per l’intera giornata (vedi “incontri 

nelle terre selvagge”). 

4. Se non viene incontrato alcun mostro du- 
rante il giorno, arriva il tramonto. Passate 
subito al punto n?6 qui sotto. Se invece 
vengono incontrati mostri, il DM utiliz- 
za la tabella della “Sequenza degli eventi 
durante un incontro" (vedi pag. 8). Se i 
personaggi vogliono fuggire o inseguire, 
utilizzate le tabelle "probabilità di fuga" 
(рїй avanti). 

5. Dopo ogni incontro, il gruppo può ripren- 
dere il cammino. Se però si è perduto, il 
DM può definire nuovamente, e in segre- 
to, la direzione del movimento. 

6. Cala la sera. Il gruppo cerca un posto per 
fermarsi a riposare. Se un tale luogo è all'a- 
perto, i giocatori possono stabilire dei turni 
di guardia (decidendo cioè quali personag- 


gi restano svegli mentre gli altri dormono, 


di solito alternandosi durante la notte). 

7.11 DM controlla l'eventuale apparizione di 
mostri erranti (146 o un’altra combinazio- 
ne). Di solito le probabilità che avvenga 
un incontro durante la notte sono dimez- 
zate rispetto al giorno, a meno che i perso- 
naggi non siano particolarmente rumorosi 
o non abbiano acceso fuochi molto inten- 
si. Se avviene un incontro, il DM cerca di 
stabilire durante quale turno di guardia 
esso abbia luogo. Solo i personaggi “di 
guardia” saranno armati e pronti a com- 
battere. Gli altri, invece, dormono indos- 
sando vesti normali oppure, al massimo, 
armature di cuoio. Se avviene un incontro, 
il DM adopera la stessa tabella della “Se- 
quenza degli eventi durante un incontro” 
cui ci siamo riferiti sopra al n°4. 

8. Mattino: ritornate alla fase 1. 


Penoensi 

Mentre sta viaggiando, il gruppo puó per- 
dersi. Ovviamente non si perderà mai se 
segue una strada, un sentiero, un fiume o se 
viene diretto da una guida fidata. Altrimenti 
il DM dovrà effettuare un apposito controllo, 
per ogni giorno di viaggio, tirando un d6, pri- 
ma che il gruppo inizi il movimento. Cercate, 
nel seguente prospetto, il tipo di terreno in 
cui si trova il gruppo. Se il risultato del dado 
corrisponde a quello indicato a fianco dei vari 
tipi di terreno, il gruppo si é perduto. 


Terreno aperto o prateria 1 
Palude, giungla o deserto 1-3 
Tutti gli altri 1-2 
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Se il gruppo si è perduto, determinate la 
direzione dello spostamento (decidendolo 
oppure ricorrendo al caso). Voi, il DM, do- 
vete sapere con certezza dove il gruppo real- 
mente si trova e dove i giocatori pensano di 
essere. Esempio: il portavoce di un gruppo 
sperduto vi dice che il gruppo intende viag- 
giare verso nord. Invece voi, segretamente, 
avete stabilito che il gruppo si sta spostando 
verso nord est. Se, dopo aver viaggiato per 
10 km in tale direzione, il gruppo decide di 
correggere la direzione di marcia verso nord 
ovest in realtà si dirige a nord. 


Viaggio pianificato 


Viaggio reale 


INCONTRI NEIE terre selvagge 

Gli incontri nel mondo esterno si svol- 
gono e sono regolati, grosso modo, come 
quelli che avvengono all'interno del dunge- 
on. Le principali differenze sono date dalla 
distanza alla quale l'incontro ha luogo e 
dalle probabilità di fuga (o *disimpegno"). 
Il DM deve anche decidere in quale mo- 
mento del giorno ha luogo l'incontro, dal 
momento che da ció puó dipendere il tipo 
di terreno che il gruppo sta attraversando 
in quel momento (e di conseguenza, il tipo 
di mostro incontrato). La maggior parte de- 
gli incontri avvengono verso mezzogiorno 
o sera, dopo che il gruppo ha montato il 
"campo" per la notte. Tenete accurata regi- 
strazione delle sorgenti di luce durante gli 
incontri notturni. 


Tempo e scala: Il tempo (durante gli in- 
contri) viene misurato in “round” della du- 
rata di 10 secondi ciascuno come nel D&D 
gioco base. La distanza di movimento e la 
gittata degli incantesimi sono triplicate, ma 
ricordate che l'area di efficacia resta inva- 
riata. 


Distanza dell'incontro: Gli incontri 
all'aperto hanno luogo a una distanza molto 
maggiore rispetto agli incontri nei dunge- 
on. La distanza di incontro puó dipendere 
dal tipo di terreno. E ovvio che un mostro 
che viene visto balzare fuori da un crepac- 


cio che si trova а soli 20 metri dal gruppo 
detterà in questo modo la distanza dell’in- 


contro. Se c’è incertezza sulla distanza alla 
quale si trova il mostro, tirate 446 e molti- 
plicate il risultato per 10. Tale numero rap- 
presenta (in metri) la distanza alla quale si 
trova il mostro all’inizio dell’incontro. 


Sorpresa: Valgono le stesse regole viste 
nel D&D gioco base, eccettuato il fatto che, 
se il gruppo o i mostri sono sorpresi, la di- 
stanza alla quale ha inizio l’incontro è di 
soli 10-40 metri. Se tre o più esseri colgono 
il gruppo di sorpresa probabilmente si sono 
piazzati in modo da accerchiarlo. 


Fuga: Un gruppo può sempre evitare un 
incontro, se coglie di sorpresa l’altro grup- 
po. Altrimenti usate la “Tabella di Fuga”, 
qui di seguito. Confrontate il numero dei 
componenti del gruppo col numero degli 
esseri incontrati. Nella riga corrispondente 
troverete un numero percentuale che indica 
la probabilità che la fuga abbia successo. 
Se un gruppo numeroso si divide in vari 
piccoli gruppi, tirate separatamente per 
ciascuno di tali gruppi. А meno che un 
gruppo non sia sorpreso, ha sempre alme- 
no il 5% di probabilità di fuggire ed evitare 
l’incontro. 

Il DM se lo desidera, può modificare le 
probabilità di fuga tenendo in considera- 
zione il tipo di terreno, la differenza di ve- 
locità, e altri fattori. Per esempio, i boschi 
potrebbero aggiungere 25% alle probabilità 
di fuga oppure aumentare al 10% le proba- 
bilità di fuga anche se il gruppo viene col- 
to di sorpresa. Se uno dei due gruppi può 
spostarsi almeno a velocità doppia rispetto 
all’altro, il gruppo più veloce aumenta (о 


Probabilità di fuga 
Dimensioni del gruppo probabilità di 

1-4 5-12 23-24 25+ riuscita 

- - - 1-10 10% 

- - 1-6 11-30 25% 

- 1-3 7-16 31+ 35% 

1 4-8 17+ - 50% 
2-3 9+ - - 70% 
4+ = z = 90% 


Inseguimento: Se il gruppo non riesce a 
fuggire, deve combattere oppure scappare in 
una direzione casuale (cioé senza poter dise- 
gnare la mappa). Se l'altro gruppo è più velo- 
ce, ci sono il 50% di probabilità che il gruppo 
venga raggiunto. Se il gruppo non viene rag- 
giunto, puó tentare di nuovo di disimpegnar- 
si. Ripetete questo procedimento fin quando 
il gruppo non riesce a disimpegnarsi definiti- 


vamente oppure viene raggiunto. 


Probabilità d’IiNCONTRO 

Il DM di solito controlla una volta per 
giorno (di gioco) l’eventualità di un incon- 
tro. Voi, il DM, potete includere anche gli 
incontri che avete pianificato in preceden- 
za oppure effettuare ulteriori controlli, fino 


in modo casuale, le probabilità che avvenga 
un incontro dipendono dal tipo di terreno 
che i personaggi stanno attraversando. 


Probabilità di INCONTRO 
Tipo di terreno 46 


Città, terreno aperto, prateria o disabitato 6 


Boschi, fiume, collina, terreno accidentato 


deserto, mare (*), aria (%%) 59 


Palude, giungla, montagne 4-6 


(*) Mare: se il risultato é 6, avrà luogo un 
normale incontro *marino". Se il risultato 
€ 5, non ci sarà alcun incontro, a meno che 
il vascello, alla fine della giornata, tocchi 
terra. Se cosi é, avviene un incontro sulla 
terraferma. 

(**) Per gli incontri in “aria” si adopera 
sempre la sottotabella degli esseri volanti 
seenza tenere conto del tipo di terreno. 
Tipi di INCONTRI 

Ogni qualvolta che ha luogo un incon- 
tro, tirate 148 e controllate il risultato 
sulla tabella degli “Incontri nell terre 
selvagge”. Ovviamente, il risultato va 
cercato nella colonna che indica il tipo di 
terreno sul quale avviene l’incontro. Per 
1 tipi di terreno non elencati avvaletevi 
della colonna che più si avvicina a essi, 
per approssimazione. 

Il risultato indica quale delle *sottota- 
belle” dovrà essere utilizzata per il tiro 
successivo. Tirate quindi 1d12 e cercate 
sulla sottotabella indicata quale è l'e- 
satto essere incontrato. Il numero degli 
esseri incontrati è lasciato alla decisio- 
ne del DM ma dovrà trattarsi sempre di 
un numero tale che il gruppo possa “af- 
frontarlo”... anche solo fuggendo o ne- 


diminuisce) in suo favore le probabilità di a un massimo di 3 o 4 per ogni giorno di goziando! 

fuga. Se il gruppo inseguitore ha mandato viaggio. L’ora del giorno in cui avviene l’in- 

in avanscoperta piccoli gruppi di esplora- contro può avere grande influenza sul suo 

tori, la fuga è più difficoltosa. sviluppo. Se volete determinare gli incontri 

INCONTRI мейе terre веіуассе 

48 р Foresta Fiume Palude 48 Montagna Deserto i d8 Città Oceano Giungla 
1 Uomo Uomo Uomo Uomo 1 Uomo Uomo Uomo 1 Uomo Uomo Uomo 
2 Volatile Volatile Volatile Volatile 2 Volatile Volatile Volatile 2 Nonmorto Volatile Volatile 
3  Umanoide Umanoide Umanoide Umanoide 3  Umanoide Umanoide Umanoide 3  Umanoide Acquatico — Insetto 
4 Animale Insetto Insetto Acquatico 4 Insolito Uomo Uomo E Uomo Acquatico | Insetto 
5 Animale Insolito Acquatico Non morto 5 Animale Animale Uomo 5 Uomo Acquatico Umanoide 
6 Insolito Animale Acquatico Non morto 6  Umanoide Drago Insetto 6 Uomo Acquatico Animale 
7 Drago Animale Animale Insetto 7 Drago Non morto Animale 7 Uomo Acquatico Animale 
8 Insetto Drago Drago Drago 8 Drago Animale Drago 8 Uomo Drago Drago 
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1. ANiMali 


d12 пе aperto Foresta Fiume Minen 
1  Babbuino delle rocce Cinghiale Cinghiale Babbuino delle rocce 
2 Cavallo da sella Grandi felini, pantera Coccodrillo Grandi felini, puma 
3  Cinghiale Grandi felini, tigre Coccodrillo gigante Lupo 
4 Elefante Lupo Granchio gigante Lupo nero 
5  Furetto gigante Lupo nero Grandi felini, pantera Mandria 
6  Furetto gigante Mandria Grandi felini, tigre Mulo 
7 Grandi felini, leone Ragno gigante, chelato Mandria Orso delle caverne 
8 Mandria Sauro gigante, draco Pesce gigante, tracina Orso, grizzly 
9 Mulo Sauro gigante, geco Rospo gigante Scimmione bianco 
10 5ашо gigante, draco Sauro gigante, tuatara Sanguisuga gigante Scimmione bianco 
11 Serpente a sonagli gigante Serpente, vipera butterata Topo gigante Serpente a sonagli gigante 
12 Serpente, vipera butterata Unicorno Toporagno gigante Serpente, vipera butterata 
412 Deserto Terre colonizzate Giungla Mondi perduti 
1 Cammello Cavallo da sella Cinghiale Coccodrillo gigante 
2 Cammello Cinghiale Grandi felini, pantera Elefante, preistorico 
3 Grandi felini, leone Furetto gigante Mandria Grandi felini, tigre dai denti a sciabola 
4 Grandi felini, leone Grandi felini, tigre Ragno gigante, chelato Lupo nero 
5 Mandria Іліро Sauro gigante, camaleonte Orso delle caverne 
6  Mandria Mandria Sauro gigante, draco Pterodattilo 
7  Ragno gigante, tarantola Mandria Sauro gigante, geco Pterodattilo, pteranodonte 
8  Ragno gigante, vedova nera Ragno gigante, tarantola Serpente, cobra sputante Serpente, biscione strisciante 
9  Sauro gigante, geco Serpente, biscione gigante Serpente, pitone delle rocce Serpente, vipera butterata 
10 Sauro gigante, tuatara Serpente, vipera butterata Serpente, vipera butterata Tirannosauro rex 
11 Serpente a sonagli gigante Topo gigante Topo gigante Triceratopo 
12 Serpente, vipera butterata Toporagno gigante Toporagno gigante Triceratopo 
2 UMaNoioi 
412 Terreno aperto, prateria Foresta Fiume Palude 
1 Bugbear Bugbear Bugbear Gnoll 
2  Elfo Ciclope Elfo Goblin 
3  Folletto Driade Gnoll Hobgoblin 
4 Gigante delle colline Elfo Hobgoblin Orchetto 
5 Gnoll Gigante delle colline Orchetto Orco 
6 Goblin Gnoll Orco Spiritello acquatico 
7 Halfling Goblin Spiritello Troglodita 
8  Hobgoblin Hobgoblin Spiritello acquatico Troll 
9 Orchetto Orchetto Thoul Troll 
10 Orco Orco Troll Uomo lucertola 
11 Thoul Thoul Uomo lucertola Uomo lucertola 
12 Troll Troll Uomo lucertola Uomo lucertola 
412 Terre brulle, montagne, colline Deserto Città, terre colonizzate Giungla 
1 Coboldo Folletto Elfo Bugbear 
2 Gigante dei ghiacci Gigante del fuoco Folletto Ciclope 
3 Gigante delle colline Goblin Gigante delle colline Elfo 
4 Gigante delle nuvole Hobgoblin Gnoll Gigante del fuoco 
5 Gigante delle rocce Hobgoblin Gnomo Gigante delle colline 
6 Gigante delle tempeste Orchetto Goblin Gnoll 
7 Gnomo Orchetto Halfling Goblin 
8 Goblin Orco Hobgoblin Orchetto 
9 Nano Orco Nano Orco 
10 Orchetto Orco Orchetto Troglodita 
11 Troglodita Spiritello Orco Troll 
12 Troll Thoul Spiritello Uomo lucertola 
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3 UMaNi 
d12 Terreno aperto, prateria Foresta Fiume Collina Deserto 
1  Avventuriero Avventuriero Avventuriero Avventuriero Avventuriero 
2  Bandito Bandito Bandito Bandito Chierico 
3  Bandito Bandito Brigante Berserker Derviscio 
4  Berserker Berserker Bucaniere Berserker Derviscio 
5  Brigante Brigante Bucaniere Brigante Guerriero 
6  Chierico Brigante Bucaniere Brigante Mago 
7 Guerriero Brigante Chierico Chierico Mercante 
8 Mago Chierico Gruppo di PNG Guerriero Nobile 
9 Mercante Gruppo di PNG Guerriero Mago Nomade 
10 Mercante Guerriero Mago Mercante Nomade 
11 Nobile Mago Mercante Uomo delle caverne Nomade 
12 Nomade Mercante Mercante Uomo delle caverne Nomade 
412 Terre Colonizzate Oceano Giungla Palude 
1  Accolito Avventuriero Avventuriero Avventuriero 
2  Avventuriero Bucaniere Avventuriero Avventuriero 
3  Bandito Bucaniere Bandito Bandito 
4  Bandito Mercante Berserker Bandito 
5  Chierico Mercante Brigante Berserker 
6 Commerciante Mercante Brigante Brigante 
7 Gruppo di PNG Mercante Brigante Chierico 
8 Guerriero Mercante Chierico Commerciante 
9 Mago Pirata Guerriero Gruppo di PNG 
10 Mercante Pirata Mago Guerriero 
11 Nobile Pirata Mercante Mago 
12 Veterano Pirata Uomo delle caverne Mercante 
4. Volatili "EMEN 5. Acouatici 
412 Montagna Deserto T P 412 Fiume, lago поте е, Palude 
1 Ape Gigante Arpia Ape gigante 1 Coccodrillo Gigante delle tempeste Coccodrillo 
2 Агра Gargoyle Folletto 2 Coccodrillo Grande Idra Coccodrillo 
3 Gargoyle Gargoyle Galloserpente 3 Granchio Gigante Idra Coccodrillo grande 
4 Grifone Grifone Gargoyle 4 Pesce gigante, sgombro Idra Coccodrillo grande 
5  Ippogrifo Manticora Grifone 5 Pesce gigante, storione Serpente marino Granchio gigante 
6  Manticora Manticora Ippogrifo 6  Sanguisuga gigante Serpente marino Pesce gigante, tracina 
7 Pegaso Manticora Pegaso 7  Sanguisuga gigante Serpente marino Sanguisuga 
8 Roc gigante Roc gigante Roc piccolo 8 Spiritello acquatico Termite d'acqua Sanguisuga gigante 
9 Roc grande Roc grande Sauro gigante, draco 9 Termite d'acqua Termite d'acqua Termite d'acqua 
10 Roc piccolo Roc piccolo Spiritello 10 Tritone Termite d’acqua Termite d’acqua 
11 Sciame d'insetti Sauro gigante, draco Tafano predatore 11 Uomo lucertola Tritone Uomo lucertola 
12 Таѓапо predatore Sciame d'insetti Uccello stigeo 12 Uomo lucertola Tritone Uomo lucertola 
6. Draghi 7.INsetti в. NoN-Morti 9. INsoliti 
412 Ogni Tipo di Terreno 412  OgniTipo di Terreno 412 Ogni Tipo di Terreno 412 Ogni Tipo di Terreno 
1  Chimera 1 Ape gigante 1 Ghoul 1  Basilisco 
2 Drago bianco 2 Formica gigante 2 Ghoul 2 Centauro 
3 Drago blu 3  Raghodessa 3  Ghoul 3 Gorgone 
4 Drago d’oro 4 Ragno gigante, chelato 4 Mummia 4 Licantropo, cinghiale mannaro 
5 Drago nero 5 Ragno gigante, tarantola 5  Necrospettro 5  Licantropo, lupo mannaro 
6 Drago rosso 6  Ragno gigante, vedova nera 6 Presenza 6  Licantropo, orso mannaro 
7 Drago verde 7 Scarabeo del fuoco 7 Scheletro 7  Licantropo, tigre mannara 
8 Idra 8  Scarabeo tigrato 8  Scheletro 8  Licantropo, topo mannaro 
9 Idra 9  Scarabeo urticante 9  Spettro 9 Medusa 
10 Salamandra dei ghiacci 10 Sciame d'insetti 10 Vampiro 10 Molosso instabile 
11 Salamandra del fuoco 11 Scorpione gigante 11 Zombie 11 Pantera distorcente 
12 Viverna 12  Tafano predatore 12 Zombie 12 Uomo albero 
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Arrivare a UN castello 


Reazione (d6) 

Quando i personaggi scoprono un castello, Proprietario Ivl Guardia Insegue Ignora Amichevole 
non sono in grado di prevedere quale tipo di Guerriero 9-14 2-12 cavalieri pesanti 1-3 4-5 6 
accoglienza li aspetti. Si utilizzerà la tabella Mago 11-14 2-12 fanti pesanti 1 2-5 6 
seguente se il DM non ha già pianificato le re- Chierico 7-14 NM REUS m T 27 


azioni degli abitanti del castello. Le reazioni 
indicate nella tabella presumono che il grup- 
po non faccia niente (non si comporti quindi 
né in modo da destare sospetti né da suscita- 
re fiducia). Ricordate che gli uomini indicati 
nella tabella costituiscono solo una parte delle 
forze del proprietario del castello. П resto del- 
le forze è costituito da altri armati, e potrebbe 
anche comprendere qualche mostro speciale. 

Insegue: Gli uomini scacciano il gruppo 
dalle terre del loro signore oppure impon- 
gono ai personaggi di pagare un pedaggio. Il 
pedaggio imposto può dipendere dalla perso- 
nalità del padrone delle terre, da quanto sem- 
brano ricchi i personaggi, ecc. Se i personaggi 
rifiutano di pagare, possono essere arrestati, 
o scacciati dalle terre del padrone oppure at- 
taccati. 

Ignora: Nessun tentativo viene fatto né per 
molestare né per aiutare 11 gruppo. 

Amichevole: Il castellano invita i perso- 
naggi a rimanere ospiti da Іш (ciò non è ne- 
cessariamente sintomo di buone intenzioni; 
alcuni PNG possono benissimo avere cattive 
intenzioni). I semi-umani cercano quasi sem- 


pre di evitare ogni contatto con gli stranieri. 
Il DM deve fissare i dettagli relativi ad ogni 
roccaforte non umana, in modo da potere pre- 
vedere ogni possibile reazione. 


AvveNtune ManiNe 


Il mare é un luogo eccezionale, ё la casa 
di terribili mostri, la sorgente di strane fo- 
schie e di imprevedibili correnti, il palco- 
scenico di terribili tempeste che possono 
ridurre in rottami anche le navi рій robu- 
ste. Peró, forse, il rischio piü pericoloso 
che si possa correre in mare aperto ё la 
mancanza dei punti di riferimento fissi ti- 
pici della terraferma. Una volta che la ter- 
ra non sia piü in vista, ci sono ben pochi 
elementi con i quali orientarsi. Un picco- 
lo errore di navigazione o un'improvvisa 
tempesta possono portare irreparabilmen- 
te fuor rotta qualunque imbarcazione, 
fin quando non si riesca ad avvistare una 
costa conosciuta. Soltanto gli avventurieri 
piü coraggiosi e temprati osano sfidare il 
mare! 


Il movimento sui fiumi e sui laghi si 
effettua in modo simile a quello sulla ter- 
raferma. П DM puó aggiungere restrizioni 
alle dimensioni dei vascelli, imporre velo- 
cità ridotta a causa delle correnti dei fiumi 
ecc. come gli suggeriscono le circostanze. 
Il favore della corrente puó aumentare la 
velocità di movimento (o diminuirla se 
si naviga controcorrente) di 13-18 km al 
giorno. Inoltre i banchi di sabbia, le rapi- 
de, le cascate e i mostri erranti rendono il 
viaggio sui fiumi e sui laghi quasi altret- 
tanto pericoloso di quelli per mare! 


I Mezzi oi trasporto 


Per la descrizione dettagliata dei prin- 
cipali tipi di inbarcazione vedere il MdGI 
alle pag. 114 e seguenti. 

I Punti Scafo: Il numero di punti scafo 
di un'imbarcazione quantifica la capacità 
di restare a galla nonostante l'acqua pene- 
trata e i danni in qualunque modo subiti. In 
pratica 1 punti scafo rappresentano per le 
imbarcazioni ció che i punti ferita indicano 


Trasporti Nautici 
Imbarcazione Costo Rematori Marinai Fann di Capacita е таа Movimento Punti scafott CA 

Barca a vela 2.000 Е 1 E 20.000/40.000 108 36 20-40 8 
Battello fluviale 4.000 8 2 - 40.000 54 18 20-40 8 
Canoa 50 5 1 Е 6.000 g* 27 18 5-10 9 
Galea: piccola 10.000 60 10 20 40.000 27/135 27/45 80-100 8 

grande 30.000 180 20 50 60.000 27/108 27/36 100-120 7 

da guerra 60.000 300 30 70 80.000 18/108 27/36 120-150 7 
Nave lunga (Longship) 15.000 z 754 ғ 30.000 27/135 27/45 60-80 8 
Scialuppa di salvataggio 1.000 - - - 15.000 27 9 10-20 9 
Trasporto truppe 40.000 : 20 100 { 600.000 90 27 160-220 7 
Veliero piccolo 5.000 - 10 251 100.000 135 45 60-90 8 
Veliero grande 20.000 - 20 501 300.000 108 36 120-180 7 
Zattera 3 mox mq - - - 10.000/5.000 h* 18 9 5 9 


* Questa colonna mostra la capacità della nave in aggiunta all'equipaggio indicato. Ad esempio, un battello fluviale puó trasportare 8 
persone e 40.000 mon di carico aggiuntivo. Il “Carico” include eventuali passeggeri aggiuntivi. 

x» Se sono indicate due cifre, la prima cifra è per il movimento a remi, la seconda per quello a vela. La prima cifra viene utilizzata nei giorni 
(о turni) senza vento e la seconda nei giorni o nei turni in cui c’è vento nelle vele. Se viene indicata una sola cifra, essa è per la navigazione 
a vela; nei giorni senza vento, o nei giorni in cui il vento é contrario alla nave, la nave non si muove. 

T Nave lunga: i marinai agiscono sia come rematori che come fanti di marina. 

TT I punti scafo e le cifre relative alla velocità di movimento sono indicati per ogni sezione di 9 metri quadrati (3x3 m). 

i Ivelieri non hanno fanti di marina. Se questa nave viene convertita in un trasporto truppe, puó ospitare questo numero di fanti di marina 
e mantenere la sua capacità di carico, ma costa 1/3 di mo in piü. 

I numeri dell'equipaggio non includono i capitani delle navi. Tutte le navi dovrebbero avere un capitano eccetto le scialuppe di salvataggio, 
le barche fluviali, le barche a vela e le zattere. 

Come regola generale, le galee navigano solo lungo la costa; non si avventurano attraverso gli oceani. Barche fluviali e zattere sono 
utilizzate per viaggiare sui fiumi e quasi sicuramente verranno distrutte se si avventurano troppo lontano dalle zone costiere. Le canoe sono 
normalmente utilizzate sui fiumi. Tutte le altre navi sono adatte per l'uso in mare aperto. 
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per i personaggi. Quando un'imbarcazione 
raggiunge 0 punti scafo, o meno, ё desti- 
nata a inabissarsi in 1-10 round. Inoltre 


nel tempo che le resta, non può più essere 
manovrata, né può attaccare con le armi 
che sono montate sopra di essa (catapulte 
ecc.), anche se l'equipaggio puó usare nor- 
malmente le armi individuali. 

Classe Armatura: Viene adoperata per 
determinare le probabilità di successo de- 
gli attacchi con rostri e catapulte, portati 
contro l'imbarcazione. 

Capacità: Indica la capacità massima di 
“ingombro” che l’imbarcazione è in grado 
di trasportare; di solito in questo totale non 
è compreso l’equipaggio. 


Modifiche appontabili alle 
imbarcazioni 


Aggiungere il rostro: Si può aggiungere 
un rostro alle galee grandi e piccole maggio- 
randone di 1/3 il costo originale dell’imbar- 
cazione. Le galee da guerra, invece, ne sono 
già dotate, e il rostro è compreso nel prezzo. 

Trasporto truppe: I velieri grandi e 
piccoli possono essere riconvertiti in tra- 
sporti truppe maggiorando di 1/3 il costo 
originale. I trasporti truppe hanno 1/3 di 
punti scafo in più rispetto a una normale 
veliero e trasportano il doppio di truppe 
(fanti di marina) della nave lunga. 


Catapulta: Le navi lunghe, ogni tipo di 
galea ed entrambi i tipi di velieri possono 
aggiungere una o più catapulte leggere. 

I trasporti truppe e le barche piccole non 
possono montare catapulte. 

Una catapulta con 20 colpi pesa 10.000 
monete. 


CoNoizioNi atmosferiche 


Le varie velocità delle imbarcazioni in- 
dicate nella tabella dei “Trasporti nautici” 
si riferiscono alla navigazione con condi- 
zioni atmosferiche normali. Se il viaggio 
è accompagnato da venti favorevoli o da 
mare sostanzialmente calmo, tale veloci- 
tà può aumentare fino al doppio di quella 
indicata. Ma se i mari sono in tempesta о 
in bonaccia, in un giorno potranno essere 
fatti ben pochi progressi! Per ulteriori det- 
tagli vedi la tabella “Modifiche al movi- 
mento in acqua” (il cui uso è facoltativo). 

Se decidete di non adoperare la suddet- 
ta tabella, potrete applicare le regole se- 
guenti: quando si viaggia per mare o sugli 
oceani, c’è sempre la possibilità che le 
condizioni atmosferiche siano sfavorevoli 
al viaggio. 

Al principio di ogni giorno tirate 246. Se 
il risultato è 2 non ci sarà alcun vento (bo- 
naccia), se invece è “12” soffieranno venti 
impetuosi o ci sarà una terribile tempesta: 
insomma la navigazione sarà impossibile. 


ve 2. а. 72 ‚= 7 . 4 


Bonaccia: le navi a vela (cioé quelle sen- 
za remi) non possono muoversi e devono 
trascorrere tutto il giomo nella stessa zona 
(esagono). Le imbarcazioni a remi non ven- 
gono mai fermate dalla mancanza di vento. 
Su esse la bonaccia non ha effetto. 

Venti impetuosi o tempesta: le regole 
differiscono a seconda del tipo di imbar- 
cazione: 

Imbarcazioni a vela: possono ammai- 
nare le vele e attendere, subendo la vio- 
lenza della tempesta (8096 di probabilità 
di affondare), oppure possono tentare di 
correre davanti al fortunale tenendo le vele 
al vento. La velocità in questo caso sarà 
tripla rispetto al normale, ma in una dire- 
zione casuale. Se la nave non raggiunge 
alcuna costa durante il movimento a tripla 
velocità la manovra ha avuto successo e la 
nave é salva. Se la nave raggiunge una co- 
sta o un'altra qualsiasi riva ci sono il 75% 
di probabilità che si fracassi sugli scogli o 
si areni sulla sabbia e il 25% di probabilità 
che riesca a mettersi in salvo in una rada. 

Galee: Le imbarcazioni non dotate di 
vele hanno solo il 20% di probabilità di 
superare indenni una burrasca. Altrimenti 
vengono sommerse dalle onde. Se la ga- 
lera é in vista della costa: determinate da 
quale tipo di terreno é composta. 

Se si tratta di terreno aperto, la galera 
può essere tirata in secco prima che la bur- 
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rasca la investa. Per tutti gli altri tipi di 
terreno tirate 146. Se il risultato è 1 o 2 ciò 
significa che la galera è riuscita a trovare 
una spiaggetta o una rada riparata. 

Si presume che tutti i personaggi sappia- 
no nuotare, a meno che un qualche evento 
abbia impedito di impararlo. Il movimento 
“nuotando” è pari alla metà del normale 
movimento. 


INCONtRi iN Mare 
Visibilità: Nelle giornate di aria limpi- 
da, la terra puó essere avvistata fino a 40 
chilometri di distanza; questa misura puó 
essere modificata dalla condizioni locali 
(nebbia, notte, foschia, tempeste, ecc.). 
A meno che non si abbia un naviga- 


Modifiche al MOVIMENTO iN 
acqua (facoltativa) 


tirare 2d6 all’inizio di ogni turno 
2d6 Effetto 


Bonaccia, nessun movimento ё 

consentito, se non ricorrendo ai remi. 
2 Movimento con i remi ridotto a 1/3 
del normale a causa della fatica dei 
rematori. 
Brezza molto leggera, oppure 
navigazione contro vento con venti 
normali. Movimento ridotto a 1/3 del 
normale. 


Brezza leggera. oppure navigazione 
4 а 45? contro vento con venli normali. 
Movimento ridotto a 1/3. 


Brezza morderata, oppure naviguzione 
5 contro vento a 90°, con venti normali. 
Movimento ridotto a 2/3. 


6-8 Venti normali. Movimento normale 


Brezza rinforzata, movimento 4/3 del 
9 s Ы 
nomrale (movimento normale più 1/3) 
Venti forti, movimento è 3/2 del 
normale (movimento normale più 1/2) 
Venti molto forti, il doppio del 
movimento normale. E possibile 
imbarcare acqua (galea 20%, veliero 
11 10%). In queslo caso la velocità viene 

ridotta di 1/3 fin quando l'imbarcazione 

non attracca a un molo ed ё possibile 

effettuare le dovute riparazioni. 

Burrasca, le galee hanno 1780% di 

probabilità di affondare. Velocità tripla, in 

una direzione casuale. Tirate 146: 

1 = direzione desiderata 
12 2-60 gradi a dritta (tribordo) 

3 — 120 gradi a dritta (tribordo) 

4 — 180 gradi (opposta alla desiderata) 

5 — 120 gradi a sinistra (babordo) 

6 — 60 gradi a sinistra (babordo) 


Vedi il paragrafo “Condizioni atmosferi- 
che” per i dettagli relalivi al tentativo di 
correre avanti al fortunale. 


tore a bordo, le imbarcazioni non in 
vista della costa sono automaticamente 
“perdute”. 

Le altre imbarcazioni in avvicinamento 
(per esempio i pirati) possono essere vi- 
ste e identificate fino a 270 m di distanza, 
nei giomi di aria limpida. Tale distanza di 
avvistamento può ridursi fino a 36 metri 
a causa, ad esempio, di una fitta nebbia. 
Gli incontri con i mostri avvengono alle 
normali distanze (36-216 metri). 

Sorpresa: Le condizioni della sorpre- 
sa per gli incontri in mare sono uguali a 
quelle che si verificano sulla terra fer- 
ma con l’eccezione del fatto che le navi 
non saranno in grado di sorprendere 
nessuno se non in presenza di una con- 
dizione o stato particolare come nebbia 
o foschia. 

Fuga: Quando avviene un incontro in 
mare, entrambi i gruppi possono tentare 
di fuggire (sia che si tratti di imbarcazioni 
che di mostri). Le probabilità di successo 
si basano sulla differenza di velocità. Tira- 
te separatamente per ogni singola imbar- 
cazione (о mostro) inseguita. Se la fuga ha 
successo, l’attaccante perde di vista il fug- 
gitivo e, per quel giorno, non può attaccar- 
lo. Se la fuga non ha successo, l’inseguito- 
re appare alla distanza di visibilità (270 m 
in un giorno d’aria limpida) e si avvicina. 
Se la velocità dell’inseguitore è di 0-10 m 
maggiore di quella dell’inseguito, il ritmo 
di avvicinamento è pari a 10 m per round. 
Se la differenza di velocità è maggiore di 
10 m per round, l’inseguitore si avvicina 
alla sua normale velocità. 


Differenza ді velocità 
per ROUNÒ 
Probabilità 


Il battello inseguito è: di fuga 


Più veloce dell’inseguitore 80% 
0-9 m/round più lento 50% 

9,1-18 m/round più lento 40% 
18,1-27 m/round più lento 35% 
27,1-36 m/round più lento 25% 
36,1 о + m/round più lento 10% 


Combattimento iN Mare 

Il combattimento in mare si svolge in round 
della durata di 10 secondi ciascuno (lo spe- 
ronamento con il rostro avviene nella stessa 
fase delle armi da lancio e da tiro). 

Quando le imbarcazioni vengono in contat- 
to, gli equipaggi, spesso, tentano di lanciarsi 
all’arrembaggio. Il DM per meglio illustrare 


tali avvenimenti dovrebbe aver disegnato (in 
precedenza) una piantina raffigurante il ponte 
delle imbarcazioni. A meno che non sia indi- 
cato diversamente, gli attacchi magici e quelli 
della maggior parte delle creature marine in- 
fliggono all’imbarcazione la perdita di 1 pun- 
to scafo per ogni 5 punti ferita normali inferti 
all'equipaggio. 

Catapulte: Su alcune imbarcazioni pos- 
sono essere montate delle catapulte leggere. 
Possono scagliare grosse pietre o proiettili di 
pece infuocata fino alla distanza di 150-300 
m, ma non contro bersagli piü vicini. Per ope- 
rare con la massima efficacia una catapulta 
ha bisogno di 4 uomini. In tal caso puó tirare 
ogni 5 round. Se solo tre persone servono la 
catapulta, questa puó tirare ogni 8 round; se 
sono 2, il lancio puó avvenire una volta ogni 
10 round. Una persona sola non puó usare la 
catapulta. 

La catapulta tira i suoi proiettili con la stes- 
sa probabilità di colpire di un guerriero di 
livello pari al numero di uomini che la utiliz- 
zano (esempio, se tre persone servono la ca- 
tapulta, questa colpisce come un guerriero del 
3? livello). АІ tiro per colpire possono essere 
applicate penalità, dovute al mare mosso o ad 
altri fattori. Un proiettile di pietra lanciato da 
una catapulta ha un'area di efficacia di 3x3 
m, infliggendo allo scafo nemico 3-18 punti 
danno. La pece infuocata ha la stessa area di 
efficacia, e infligge la perdita di 1-6 punti dan- 
no allo scafo per ogni turno in cui continua 
a bruciare. Se non vengono fronteggiate da 
molti uomini, le fiamme divampano: 5 uomi- 
ni dell'equipaggio possono spegnere il fuoco 
in 3 turni, 10 uomini in 2 turni, oppure 15 uo- 
mini in un turno. Il fuoco divampa sempre per 
almeno un turno a prescindere dal numero di 
uomini che combattono le fiamme. 

I rostri: Le galee grandi e piccole possono 
essere fornite di un rostro (o sperone) a prua. 
È molto utile per colpire grossi bersagli come, 
ad esempio, altre imbarcazioni e mostri mari- 
ni giganti. E impossibile invece, colpire con il 
rostro 1 bersagli piccoli. Questi sono sempre 
in grado di manovrare in modo da far andare 
a vuoto il colpo del rostro. Occorre effettuare 
un tiro per colpire (come se l'imbarcazione 
che attacca col rostro fosse un guerriero del 
1° livello) e talvolta apportare al risultato al- 
cune modifiche, dovute alle condizioni atmo- 
sferiche, alla manovrabilità o ad altri fattori. 
Se il colpo va a segno, cercate nella seguen- 
te tabella il numero di danni che infligge (in 
termini di punti danno allo scafo per le altre 
imbarcazioni; in termini di punti ferita per gli 
esseri viventi): 


NEDY 


Паммі әсі rostri 
contro le imbarcazioni 


Imbarcazione sperona- Danni 
trice (punti scafo) 
Galea piccola 50-80 
Galea grande 60-110 


Паммі әсі nostni 


CONTRO Ie creature 
Imbarcazione sperona- Danni 


danni non siano stati riparati in un porto. La 
velocità viene diminuita del 10% per ogni 
10% di rematori perduti, se l’imbarcazione 
viene spinta dai remi. 

Abbordaggio e arrembaggio: Se en- 
trambe le imbarcazioni vogliono procedere 
all'abbordaggio, il tentativo riesce automati- 
camente. Se solo una delle imbarcazioni vuo- 
le abbordare l'altra, tirate 1d6. Se il risultato 
ё 1 o 2 l'abbordaggio riesce. L'arrembaggio 


imbarcazioni sono venute a contatto. Dopo 
che le imbarcazioni sono "abbordate", lo 
scontro che segue l'arrembaggio si combat- 
te come ogni battaglia corpo a corpo su larga 
scala. Coloro che attaccano all'arrembaggio 
subiscono una penalità di 2 punti ai tiri per 
colpire e alla Classe Armatura, nel round in 
cui saltano sull’imbarcazione nemica. La bat- 
taglia continua fin quando l’equipaggio di una 
delle due navi non si arrende, oppure viene 


trice (punti ferita) può essere tentato in ogni round dopo che due sterminato. 
Galea piccola 3-24 
Galea grande 6-36 


Riparazioni: Fino alla metà dei danni su- 
biti da una imbarcazione (causati da qualun- 
que tipo di attacco) possono essere riparati 
da 5 o più uomini dell’equipaggio assegnati 1 
a tale compito. Il ritmo di riparazione è pari Ў 
un punto scafo per ogni intero turno di mo N 
ro (le riparazioni durante la navigazione sono a 
solo rimedi di fortuna, improvvisati; i restanti 
danni devono essere riparati in un porto). 

I tentativi di spegnere incendi e di riparare 
1 danni allo scafo avvengono dopo che si sia 
preso nota dei danni per quel turno. Gli uo- 
mini dell’equipaggio impegnati a domare in- 
cendi o effettuare le riparazioni non possono 
essere adibiti a nessun altro compito. Per ogni 
10% di danni allo scafo la velocità dell’im- 
barcazione si riduce del 10%, fin quando tali 


Epilogo 


L’odore salmastro dell’aria si sta attenuando, le brezze che hanno sospinto finora la nave stanno trasformandosi in venti di tempesta. 

Laggiù verso il lontano orizzonte, vedete qualcosa: una linea scura dove il blu cupo del mare e l’azzurro del cielo si fondono. Avvi- 
cinandovi, la linea scura diviene sempre più distinta, frantumandosi come d’incanto in una serie di vette frastagliate e di cupe foreste. 
Da qualche parte, su nel cielo, grida un gabbiano; non riuscite a capire se voglia lanciarvi una minaccia oppure avvertirvi di cercare 
approdi più sicuri. 

Intanto, via via che l’isola si avvicina, le onde battono violentemente sulla costa e il loro rumore sembra il suono di tamburi distanti 
suonati da soldati spettrali. Scogli e rocce appuntite minacciano la vostra imbarcazione come i denti di un tremendo serpente di mare. 

L’isola si fa più vicina e cala la notte, portando con sè un fitto banco di nebbia, che dalla terra, come le dita spettrali di un ladro morto 
da secoli, va verso il mare aperto, finchè la nebbia non copre tutto il vascello e stende un manto di tenebre di fronte ai vostri occhi, 
oscurando il vostro spirito. E presto nessuno a bordo ha più il coraggio di parlare e di ridere. C'é ancora un suono che udite oltre al 
mormorio delle acque: la vostra vela che sbatte, tormentata dal vento, come ali di un mostruoso rapace. I vostri occhi diventano più 
acuti e cercate di vedere la terra che si estende oltre la nebbia. Tremate e non sapete se è per l’aria ormai rinfrescata o per una indicibile 
paura, mentre un gabbiano lontano ripete il suo canto lamentoso: non ci sono dubbi, è proprio questa l’Isola del terrore! 


La ricerca dei tesori non è un’impresa fine a se stessa. Al di là delle ricchezze di cui vi appropriate c’è in gioco la personalità del 
personaggio che avete creato. Una volta che le armi sono state acquistate i seguaci assoldati e le mappe tradotte, i soldi e le ricchezze 
svaniscono, ma c’è un premio, in fondo a tutto ciò, per i cuori ardimentosi degli avventurieri che non temono il pericolo: l’avventura! 


La parte terminale di questo libro di regole non è una fine, ma un inizio. E l’opportunità di creare voi stessi, le vostre avventure ser- 


vendovi degli strumenti costituiti dalle regole e dalle informazioni che avete letto nel volume. Armatevi di immaginazione e creatività, 
potete partecipare a una delle numerose avventure appositamente preparate per gli appassionati di D&D. 

Le regole di gioco, dopo tutto, non sono altro che trampolini di lancio per le vostre avventure. Non avete finito di divertirvi, anzi, avete 
appena iniziato a spiare le lontane colline d’oro, i mari di avventure che si estendono davanti alle coste infinite dei mille e mille mondi 
di D&D. Adesso potete aprire le porte sugli infiniti orizzonti del gioco di ruolo e affrontare la sfida di frontiere ed orizzonti inesplorati. 
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Parte I: INTRODUZIONE 
Guida Generale 


Livelli di GIOCO 

A una campagna accuratamente proget- 
tata e ben condotta possono prendere parte 
personaggi di ogni livello. Se i giocatori 
hanno personaggi di livelli diversi, orga- 
nizzate distinte sessioni di gioco adatte ad 
essi. Di solito, infatti, alle avventure par- 
tecipano personaggi di livello simile. In- 
coraggiate i giocatori ad introdurre nuovi 
personaggi del livello base. 


Le Mappe 


Il tipico esagono di una Mappa di Cam- 
pagna (vedi modulo ХІ L'isola del terrore) 
rappresenta una zona di circa 40 km di dia- 
metro; quindi, anche se piccolo, corrispon- 
de pur sempre a circa 1.200 km quadrati! E 
impossibile descrivere con un solo simbo- 
lo i vari tipi di terreno e di vegetazione in 
una zona tanto estesa. Ogni simbolo indi- 
ca soltanto la caratteristica più importante 
dell’esagono o il terreno più diffuso o qual- 
cosa di insolito. 

Esempio: un triangolo indica un terreno 
montuoso; se é circondato da molti triango- 
li rappresenta una catena o un massiccio; se 
invece é interamente circondato da esagoni 
di giungla, puó rappresentare una grossa 
montagna isolata in mezzo alla giungla. 

In ogni diverso tipo di terreno sono mol- 
te le cose che si presumono esistenti. 

Esempio: in ogni esagono di giungla, 
rappresentato da una palma, ci sono colli- 
ne, radure, valli, ecc. Gli esagoni di terreno 
aperto indicano genericamente un territo- 
rio pianeggiante composto da pianure, pra- 
terie e zone coltivate. 

Il DM deve descrivere il terreno ai gio- 
catori quando se ne presenta la necessità 
e non deve prendere nota di tutto ció che 
dice. Saranno piuttosto 1 giocatori ad an- 
notare i particolari che loro interessano, 
a mano a mano che il DM li menziona. Il 
DM deve registrare solo le informazioni 
che deve ricordare nel corso della campa- 
gna: incontri, tane di mostri, ecc. 

Fate varie copie di ogni mappa, gli origi- 
nali possono, infatti, deteriorarsi o andare 
smarriti. 

Nel preparare la mappa, puó mancare 
lo spazio necessario per le annotazioni, 
specie negli esagoni che contengono luo- 
ghi importanti, incontri, tane di mostri. Se 
vi sono troppe annotazioni, puó risultare 
difficile individuare l'informazione appro- 


priata e il gioco puó subire spiacevoli ral- 
lentamenti. Il DM deve quindi avere cura 
di predisporre una legenda delle mappe. Se 
decidete in anticipo dove sono le tane dei 
mostri, non tentate di riportarle sulla mappa; 
se l’incontro è predisposto e voluto o se è 
casuale, prendete nota a parte dell’esagono 
in cui si trova la tana; ciò può farvi rispar- 
miare spazio sulla mappa e rende più veloce 
la sua consultazione nel corso del gioco. 

Per mettere in evidenza le tane, i dunge- 
on e i luoghi speciali, o per differenziare i 
diversi tipi di terreno, possono essere utili 
delle matite colorate. Qualsiasi sistema vo- 
gliate adottare, ricordate di preparare una 
legenda; quella più funzionale consiste nel- 
lo scrivere solo dei numeri sulla mappa e 
su un foglio le corrispondenti informazioni. 

Vi consigliamo di usare i simboli stan- 
dard indicati alle pag. 75 e 108; per dise- 
gnarli non è infatti necessario alcun talento 
artistico! 


Preparazione delle 
AVVENTURE 

Nel preparare le avventure, cercate sem- 
pre di stimarne le difficoltà. Ogni avventu- 
ra dovrebbe essere, infatti, affrontata solo 
da personaggi adatti ad essa; quelli troppo 
potenti potrebbero trovare la sfida troppo 
facile e annoiarsi, mentre quelli troppo de- 
boli andrebbero incontro a morte certa. 

Potete preparare, inoltre, avventure per 
personaggi o gruppi specifici, esempio: 
un’avventura per soli elfi o soli maghi; 
cosa, sotto molti aspetti, più complessa. 
Dovete infatti scegliere mostri, trappole e 
tesori adatti ai personaggi e poi intessere il 
tutto con una trama che abbia senso. 

In tali casi considerate sempre l’equipag- 
giamento dei personaggi. Se dispongono 
degli oggetti adatti, infatti, potete tranquilla- 
mente inserire nell’avventura anche i mostri 
più potenti. Se per esempio, hanno armi con 
particolari bonus contro 1 rettili, è possibile 
fare affrontare loro, con qualche probabilità 
di successo, anche un branco di dinosauri 
inferociti. 

Infine, ponete nel giusto conto anche 
l'Allineamento Morale e le abilità. I Legali 
preferiscono gli avversari Caotici. Due o 
più chierici del 9? livello possono affron- 
tare senza problemi anche un gran nume- 
ro di Non-morti. Ricordatevi delle abilità 
speciali dei semi-umani (trovare porte se- 
grete, trappole di pietra, ecc.) e aggiungete 
specifici particolari che rendano possibile 
il ricorso ad esse. 


а PA 80 ue E i 


Ritmo di pnoGnessioNe 


Dopo aver raggiunto il livello del tito- 
lo occorre che i personaggi siano messi 
in condizione di progredire di un livello 
di esperienza ogni 3-8 avventure andate a 
buon fine; un numero di avventure maggio- 
re può frustrarli, mentre un numero minore 
può rendere il gioco troppo facile e quindi 
noioso. 

Se giocate 2 o più volte a settimana, adot- 
tate una progressione di un livello ogni 6/8 
avventure. Se giocate una sola volta, o anche 
meno, a settimana, fate in modo che siano 
sufficienti 3/5 avventure. Gli umani han- 
no mediamente bisogno di 125.000 PX per 
progredire di un livello di esperienza. Con 
l’uso della seguente tabella potete pianifica- 
re come preferite il ritmo di progressione dei 
personaggi. 


Pianificazione avventure 
N° di Ritmo di progressione 
personaggi 3 4 5 6 7 8 
1 42 di 25 21 18 16 
2 83 63 50 42 36 31 
3 125 94 75 63 54 47 
4 167 125 100 83 71 63 
5 208 156 125 104 89 78 
6 
7 
8 
9 


250 188 150 125 107 94 
292 219 175 146 125 109 
333 250 200 167 143 125 
375 281 225 188 161 141 
10 417 313 250 208 179 156 


I valori sono indicati in migliaia; 
ad esempio: 85 sta per 85.000 PX 


Per prima cosa, decidete quante avventure 
1 personaggi devono affrontare per progre- 
dire di un livello d'esperienza, cioè il rit- 
mo di progressione. Poi in base al numero 
dei personaggi che fanno parte del gruppo, 
leggete sulla tabella quanti PX devono es- 
sere disponibili in ogni singola avventura. 


Scelta әсі Mostni 


Ogni volta che scegliete i mostri per una 
qualsiasi avventura, ponetevi questo sempli- 
ce interrogativo: cosa succede se si lascia- 
no le creature nei luoghi prestabiliti per un 
mese? L'ambiente, infatti, deve essere “sta- 
bile"; 1 mostri devono cooperare o evitarsi 
per motivi logici. Alcune avventure possono 
essere fondate su situazioni speciali e tempo- 
ranee; ciò deve, però, costituire l'eccezione, 
non la regola. 

Per ogni avventura i PX attribuiti per aver 
sconfitto mostri non devono rappresentare 


più di 1/5 dei PX complessivi. Ciò 
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dipende dal tipo di mostri, dai loro tesori 
stabiliti casualmente, ecc. Il DM può 
concedere quantitativi extra di PX per il 
conseguimento dell’obiettivo (ad esempio 
un salvataggio, il recupero di un oggetto, 
ecc.), per specifiche azioni individuali 
(come un comportamento eroico, l’uso 
eccezionale o frequente di abilità speciali) 
o per decisioni di gioco coerenti con 
l’Allineamento Morale o altri aspetti 
particolari dell'avventura. 

Rispettando le precedenti indicazioni, 
scegliete i mostri che preferite. Poi, dal 
totale ricavato dalla tabella, sottraete i PX 
per i mostri e quelli extra: il risultato in- 
dica i PX da distribuire sotto forma di te- 
sori. Per stabilirne l'ammontare, servitevi 
dell'indicazione relativa al tipo di tesoro 
dei singoli mostri. Ricordate che avete già 
stabilito l'ammontare dei tesori e quindi 
servitevi delle dette indicazioni solo per 
determinarne il tipo e ricordate di tenere 
conto dei problemi d'ingombro! 


CONCIUSIONI 


I consigli su come pianificare le avventu- 
re consentono di predisporre sfide adatte a 
personaggi di specifici livelli. Siate, comun- 
que, sempre pronti a cambiare il ritmo di 
progressione; esso indica, infatti, il traguar- 
do da raggiungere ed è la ricompensa per la 
buona conduzione del gioco. Se il successo 
manca per pura sfortuna, potete compensare 
disponendo tesori extra nell’avventura suc- 
cessiva. Guardatevi dalle situazioni inattese 
e mortali. I mostri possono agire meglio di 
quanto possiate prevedere. Non penalizzate 
i personaggi con avventure troppo difficili, 
ma neppure rendete loro la vita troppo faci- 
le, e se i giocatori commettono troppi erro- 
ri, o non fanno agire i personaggi in modo 
appropriato, aggiungete una o due avventure 
al ritmo di progressione, perché abbiano più 
tempo per imparare. 


Parte 2: Il MoNOO “Fantasy” 
I possedimenti 

I personaggi, una volta raggiunto il livel- 
lo del titolo, possono costruire delle roc- 
caforti. I costi di costruzione sono indica- 
ti a pag. 57. Tali roccaforti devono essere 
inserite nel mondo della vostra campagna: 
sulla mappa indicate sempre la posizione 
esatta di ciascuna. I personaggi che hanno 
una loro roccaforte possono essere gover- 
nanti oppure non esserlo affatto. Il presente 
capitolo contiene informazioni sul modo di 
essere governanti. 


per la politica degli umani. Il loro Leader 


Ogni qualvolta un certo territorio ё 
posseduto e governato da qualcuno, esso 
prende il nome di possedimento. La sua 
estensione é variabile e puó essere gover- 
nato da un PG o da un PNG. Puó essere 
una piccola torre in un fazzoletto di terra, 
oppure un impero con milioni di abitanti. 
Tutte le roccaforti dei PG, sia umani che 
semi-umani, sono dette possedimenti. 

I chierici possono governare territori 
indipendenti, ma possono prestare giura- 
mento di servizio o di fedeltà solo ai di- 
gnitari della loro chiesa. I guerrieri sono 1 
governanti ideali, potenti e sempre liberi 
di allearsi o di combattere con chiunque. I 
maghi, di solito, non fondano possedimen- 
ti, ma se lo desiderano, possono integrarsi 
benissimo nel suddetto sistema di governo. 
Anche i ladri possono governare, rispettan- 
do, però tutti gli obblighi imposti loro dal- 
la corporazione alla quale appartengono. I 
semi-umani, infine, hanno scarso interesse 


politico è il Capo del Clan, quello religio- 
so il Custode. Tra i clan dei semi-umani, 
i possedimenti degli umani, e i maghi in- 
dipendenti si stipulano spesso alleanze e 
trattati. 


Note generali 

Le informazioni che seguono sono solo 
indicazioni di massima atte a semplificare 
il gioco: è consigliato ricorrere a una for- 
ma di governo logica anche se non è affatto 
indispensabile. Quando i giocatori voglio- 
no discutere i rapporti tra le loro signorie, 
evitate di appesantire le sessioni di gioco 
e di scinderle in una serie di discussioni 
individuali: i calcoli e le registrazioni ne- 
cessari per governare devono essere fatti 
dai giocatori, non dal DM. Quest'ultimo, 
infatti, deve limitarsi a deciderne gli esiti, 
basandosi sulle note che ha predisposto per 
la campagna. 


Сомраміом - I PosseoóiMeNti 


L'aMbieNtazioNe 


Il mondo fantastico di D&D ё vaga- 
mente somigliante all' Europa medievale, 
prima dell’invenzione della stampa e delle 
armi da fuoco. La forma di governo domi- 
nante è il sistema feudale. I personaggi più 
potenti offrono servizi, protezione e potere. 
La maggior parte degli abitanti sono conta- 
dini, e anzi, la potenza di ogni governante é 
misurata dal numero di famiglie contadine 
che abitano nel suo possedimento. Più con- 
tadini rappresentano, infatti, una maggiore 
disponibilità di generi alimentari e di forza 
lavoro. Se, nella campagna, già fate uso del 
sistema feudale, provate ad integrarlo con 
le regole che seguono. Se non avete nes- 
suna forma di governo, createne una, per 
mezzo di una guerra, una rivoluzione o in 
qualsiasi altro modo. 


Come ottenere UN possedimento 


Ci sono cinque modi per ottenere un posse- 
dimento: per occupazione, per concessione, per 
colonizzazione, per elezione e per conquista. 


1. Occupazione: il PG trova una terra di 
nessuno (*) e ivi fonda dal niente un suo 
possedimento indipendente. Ne è il solo 
governante e non deve giurare fedeltà a 
nessuno. Può assumere il titolo che più 
gli aggrada, ma tale scelta può essere 
condizionata dai governanti dei territori 
confinanti (vedi “possedimenti indipen- 
denti” pag. 83). 

(*) è detto “terra di nessuno” qualsiasi ter- 

ritorio privo di un governo ufficiale e i cui 

abitanti non sono soggetti ad alcuna impo- 
sizione di contributi. 


2.Concessione: un governante di grado 
maggiore nomina il PG governante di un 
altro possedimento più piccolo, facente 
parte dei suoi possedimenti. Il PG deve 
prestare giuramento di servizio e di fe- 
deltà e rendere visita al suo concessore 
almeno due volte l’anno. Quest' ultimo 
può a sua volta visitare la signoria con- 
cessa e deve essere trattato con tutti gli 
onori. In cambio della concessione, il 
PG deve garantire fedeltà, produttività e 
aiuto militare. 


3. Colonizzazione: il PG può essere auto- 
rizzato dal suo signore a fondare un nuo- 
vo possedimento nel nome del signore 
stesso. Quest’ultimo fornisce il necessa- 
rio aiuto, soprattutto truppe e denaro. A 


ciò possono ovviamente opporsi (se pre- 
senti) gli eventuali signori già esistenti 
nel detto territorio. Inoltre la zona può 
essere reclamata da altri governanti che 
non ne abbiano l’effettivo controllo. Se 
la zona è già governata, non può essere 
colonizzata: occorre procedere alla con- 
quista. 


4.Elezione: il PG può essere invitato da 
altri (siano essi governanti o contadini) 
a governarli, per loro decisione (in ciò 
consiste l’elezione). Ciò accade spesso 
quando un gruppo di territori indipendenti 
sono minacciati o quando un patto di fe- 
deltà viene infranto per la morte o per il 
cambiamento del sovrano. Chi ha eletto 
il PG giura a lui fedeltà ed egli assume il 
titolo corrispondente alla signoria che è 
chiamato a governare. 


5. Conquista: qualsiasi PG può ottenere un 
possedimento col sistema più antico del 
mondo: la conquista. Perché si abbia una 
conquista, ovviamente, il possedimento 
deve essere occupato con la guerra o con 
la minaccia di guerra. 


IN£ORMAZIONI fONOaMeNtali 


La maggior parte dei possedimenti fanno 
parte di territori più vasti e il loro gover- 
nante presta giuramento di fedeltà e ser- 
vizio a un governante più potente. I pos- 
sedimenti più piccoli sono detti baronie. I 
“possedimenti maggiori” possono essere 
territori composti da varie baronie, e pos- 
sono assumere nomi differenti (contee, du- 
cati, regni, ecc.). Gli elementi fondamenta- 
li di ogni possedimento sono: l’estensione, 
la localizzazione, la popolazione e le risor- 
se. Conoscendo tali elementi è possibile 
calcolare le entrate del possedimento. Gli 
eventuali mutamenti di popolazione, del- 
le entrate, ecc. si calcolano con scadenza 
mensile (ogni mese di gioco). 


1. Dimensioni: i possedimenti appena co- 
stituiti, di solito, hanno un’estensione di 
un esagono (40 km di diametro). Sono 
ipotizzabili anche possedimenti più vasti, 
ma il PG, per cominciare, farà bene ad ac- 
contentarsi di un possedimento piccolo. 


2.Localizzazione: ogni esagono della map- 
pa appartiene a una delle seguenti catego- 
rie: Civilizzato: territorio con insediamenti 
stabili; 
Selvaggio: territorio privo di insediamenti; 


а PA 82 ue E i 


М 2 


Terra di confine: una via di mezzo fra le 

due precedenti. 

Quando si prende in considerazione una 
mappa sulla quale sono riportate le caratteri- 
stiche del terreno, le città e i villaggi, si può 
determinare la categoria alla quale appartie- 
ne ogni esagono, osservando le seguenti in- 
dicazioni: 

Terreni aperti, praterie, colline, fiumi e bo- 

schi: qualunque categoria. 

Insediamenti: civilizzato o terra di confine. 

Montagne: selvaggio o terra di confine о 

anche civilizzato se c’è una roccaforte di 

nani. Giungle e paludi: selvaggio o terra 

di confine. 

Deserti: selvaggio o terra di confine ma 

le oasi possono essere di qualunque cate- 

goria. Oceani: selvaggio in superficie o di 

qualunque categoria sotto la superficie. 

Salvo eventuali limitazioni dipenden- 
ti dal tipo di terreno, applicate, inoltre, le 
seguenti regole, quando dovete decidere 
partendo da città e villaggi: 

* ogni clan semi-umano è sempre consi- 
derato  civilizzato indipendentemente 
dall’entità della popolazione; 

* sono civilizzate le zone fino a 6 esagoni 
dalle città o dai villaggi рїй importanti; 

* sono terre di confine le zone fino a 3 esa- 
goni da quelle civilizzate; 

e ogni altro territorio si considera selvaggio. 

Queste indicazioni sono di carattere gene- 

rale e il DM non è costretto ad attenervisi. 

Una zona può non contenere città о grossi 

villaggi ed essere considerata civilizzata. 


3. Popolazione: ogni possedimento ha bi- 
sogno di famiglie contadine che coltivi- 
no la terra e lavorino per esso. In media, 
ogni famiglia è composta da 5 membri. 
Il numero di famiglie residenti nel pos- 
sedimento, quando questo viene insedia- 
to, dipende dalla categoria dell’esagono: 


CivilizzazioNE di UN евасомо 
Famiglie 
da 500 a 5.000 
da 200 a 1.200 

da 10 a 100 


Civilizzazione 


Civilizzato 
Terra di confine 


Selvaggio 


Ogni mese la popolazione aumenta o di- 
minuisce a un ritmo che dipende dal nume- 
ro di famiglie già presenti. 
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Reazione Negativa әсі confinanti iN base al titolo assunto 
Possibilità di reazione in % 


Titolo Assunto Barone Visconte Conte Marchese Duca Altro 
Barone 100 80 60 40 20 10 
Visconte 100 90 70 60 30 20 
Conte 100 90 80 70 40 20 
Marchese 100 90 80 80 50 30 
Duca 100 100 90 90 80 50 
Arciduca 100 100 100 100 90 80 
Altro 100 100 100 100 100 100 


Incremento della popolazione 


Famiglie Incremento mensile 
1-100 250 
101-200 +20 % 
201-300 1215 96 
301-400 +10 96 
401-500 +5 % 
500+ da +1%а+ 5 % 


Inoltre, 11 numero di famiglie che vivono 
nell'esagono puó aumentare o diminuire 
da 1 a 10 famiglie al mese, per i motivi più 
vari: incidenti, condizioni climatiche, buo- 
ni о cattivi raccolti, ecc. 


4. Risorse: ogni possedimento ha le sue ri- 

sorse naturali, che si dividono in risorse 
animali, vegetali e minerali e che pos- 
sono incidere in varia misura sulla sua 
economia. I contadini ne fanno uso e le 
producono e da esse deriva al governan- 
te un'entrata tributaria. 
Per prima cosa, scegliete, o determinate 
casualmente, tirando 1d10, il numero di 
risorse del possedimento. Per i possedi- 
menti di estensione maggiore di un esa- 
gono (40 km di diametro), tale determi- 
nazione puó ripetersi per ogni esagono. 


N° di nisosne di UN possedimento 


d10 n° di risorse 
1 1 risorsa 
2-7 2 risorse 
8-9 3 risorse 
10 4 risorse 


A questo punto scegliete o determinate 
casualmente, con 1d10, il tipo di risorsa. 
Per fare ciò tenete in considerazione la 
posizione del possedimento e le sue carat- 
teristiche. Esempio: in un possedimento 
desertico risorse di tipo vegetale saranno 
molto scarse. 


Tipo di nisosne di UN possedimento 


d10 tipo di risorsa 
1-3 Animale 
4-8 Vegetale 

9-10 Minerale 


Risorse tipiche: 

Animali: latticini, grasso e olii, pesce, 
pellicce, cera e miele, cavalli, avorio, pol- 
lame. 

Vegetali: vino, cereali, verdure, legno, 
foraggio, carta. 

Minerali: bronzo, argento, oro, platino, 
ferro, gemme, argilla, pietra da costruzio- 
ne, marmo, carbone. 


PosseoiMeNti INDIPENDENTI 


Nel momento in cui si viene a formare 
un possedimento, il suo signore è assolu- 
tamente libero. Un signore indipendente 
può assegnarsi qualunque titolo nobiliare. 
Tuttavia questo comportamento può inge- 
nerare nei signori confinanti sentimenti di 
tipo diverso a seconda del loro rango. 

La seguente tabella indica la possibilità 
percentuale che un signore confinante reagi- 
sca in modo negativo. In questo caso verran- 
no mandate al più presto spie nel territorio 
“nemico” per avere maggiori informazioni 
sulle attività del nuovo signore. Per deter- 
minare eventuali azioni future è possibile 
utilizzare un tiro di reazione. In un rapporto 
di amicizia verranno inviati ambasciatori per 
stilare patti di alleanza. In caso contrario ver- 
ranno utilizzati gruppi di ladri mercenari per 
saccheggiare il territorio avversario oppure 
si potrà arrivare a una situazione di conflitto 
militare. In ogni caso il DM dovrà decidere 
l’evolversi della situazione in base al tipo di 
campagna in atto. 


Reddito dei possedimenti e PX 


Il signore ha diritto di imporre le tasse, 
stabilire le leggi e, in pratica, imporre la 
propria volontà sulla vita dei contadini. Di 
solito il compito di amministrare i suoi in- 
teressi viene demandato a responsabili di 
fiducia e il suo intervento diretto è piutto- 
sto raro. La stabilità di un possedimento 
dovrebbe essere uno degli obiettivi primari 
per ogni buon signore. In caso di necessità 
vengono organizzate delle corti per diri- 
mere le questioni legali e altri importanti 
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avvenimenti. Per esempio la Corte di Веп- 
venuto si occupa di organizzare le manife- 
stazioni di saluto durante le visite ufficiali 
di altri signori. Tenete conto che il non 
porgere i dovuti omaggi all'ospite illustre ё 
considerato uno dei maggiori atti di offesa 
possibili. L'amministrazione del possedi- 
mento viene spesso lasciata al siniscalco in 
rappresentanza del governante. In tempo di 
guerra, il siniscalco si mette a disposizio- 
ne del castellano o di un altro comandante 
militare designato dal governante. Esiste, 
infine il Consiglio di Stato, formato da vari 
consiglieri, ognuno con uno specifico ramo 
di competenze e autorità. 


Le entrate del ровведімеміо 


Le principali fonti di entrate del gover- 
nante sono tre: entrate ordinarie, imposte 
sulle risorse e tasse. 

Entrate ordinarie: sono costituite dai 
servizi resi dai contadini di valore quantifi- 
cabile in 70 mo al mese per famiglia. 

Non si tratta di denaro ma di servizi e ma- 
teriali che possono servire per varie cose ad 
esempio per pagare le tasse al signore, per le 
feste, e per 1 nobili in visita. I contadini la- 
vorano le terre del governante, allevano ani- 
mali, custodiscono le strade, riparano le co- 
struzioni e cosi via. Con questo meccanismo 
di gioco si vogliono riprodurre, ovviamente 
in modo semplificato, molti aspetti della vita 
medievale. 

Imposte sulle risorse: variano a secon- 
da del tipo di risorsa: 


Animale 2 mo x famiglia 
Vegetale 1 mo x famiglia 
Minerale 3 mo x famiglia 


Tasse: ogni famiglia contadina paga 1 то 
al mese in contanti. L'esatto ammontare del- 
le tasse viene stabilito dal governante, ma 
una imposizione più gravosa о più lieve può 
provocare vari problemi. Vedi Indice di Con- 
senso. 

Quando si ottiene un possedimento già 
esistente, le entrate affluiscono sin dal pri- 
mo momento. Se invece si fonda un nuovo 
possedimento, cominciano ad affluire solo 
al secondo mese. I governanti che con- 
trollano più di un possedimento godono 
di una ulteriore entrata denominata Tassa 
sul Sale pagata dai governanti inferiori, 
che hanno prestato il giuramento di fedel- 
tà. Ogni governante, compreso il PG, deve 
infatti riservare il 20% delle entrate al suo 
signore, cioè al governante che lo precede 
nella scala gerarchica. 
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Punti esperienza: 1 PG e i PNG gover- 
nanti ottengono 1 PX per ogni mo d'entrata, 
limitatamente però alle tasse e alle imposte 
sulle risorse, nessun punto esperienza è loro 
attribuito per le entrate ordinarie e per le Tas- 
se sul Sale. 

Detti PX vengono assegnati alla fine di 
ogni mese. Il vostro compito, in qualità 
di DM, è far sì che i PG ottengano i PX 
lavorando, cioè combattendo contro i mo- 
stri, partecipando a battaglie, affrontando 
carestie, ecc. 


Esempio 

un PG giura fedeltà a un conte PNG dal quale 
riceve in concessione una baronia già esistente 
in un territorio selvaggio, di estensione pari a un 
esagono che ha: 

200 famiglie di contadini, 

1 risorsa animale, 

1 minerale. 


Nel primo mese ha un'entrata di 3.200 mo così 
distribuita: 

2.000 mo di entrate ordinarie, 

1.000 mo di imposte sulle risorse, 

200 mo di tasse. 


Riceve inoltre, per il governo del primo mese, 
1.200 PX (indipendentemente dal fatto che par- 
tecipi o meno al gioco attivo). 


Durante il secondo mese la popolazione aumenta 
di 40 famiglie (11 20% di 200) per incremento na- 
turale e di 5 (stabilito a caso) per eventi vari: per 
una popolazione totale di 245 famiglie. 


L'entrata complessiva del secondo mese è di 
3.920 mo cosi distribuita: 2450 mo di entrate or- 
dinarie 1.225 mo di imposte sulle risorse e 245 
mo di tasse. Per il governo del secondo mese, ri- 
ceve inoltre 1.470 PX. 


I PG governanti possono guadagnare 
PX mediante il governo e la riscossione 
di Risorse e Tasse dai loro sudditi. Un 
giocatore può usare un personaggio per 
le avventure, mentre gli altri personaggi 
guadagnano PX con questo sistema. 

Questa procedura puó essere modifi- 
cata per le esigenze di bilanciamento del 
gloco, onde evitare che 1 PG guadagni- 
no molti PX evitando le avventure. I PG 
non dovrebbero guadagnare più di un 
livello di esperienza ogni 12/18 mesi di 
governo, esclusi 1 PX dovuti alle avven- 
ture. 

I PX guadagnati da PNG sono sempre 
la metà dei corrispondenti PX relativi a 
PG siano essi derivanti da amministra- 
zione, avventure o altro. In questo modo, 
1 PNG aumentano la loro forza e il loro 


livello con il passare del tempo, ma non 
con la stessa velocità dei PG. 

Per quanti ritengano inopportuno che i 
personaggi guadagnino PX con un com- 
portamento passivo, esistono sistemi atti 
а scoraggiare ciò, il DM può aumenta- 
re la possibilità di un colpo di stato del 
10% per ogni anno in cui il PG resta 
nel suo possedimento, oppure del 5% 
per ogni mese. In alternativa, può rad- 
doppiare le possibilità che si verifichino 
eventi naturali ogni mese. È necessario 
che i giocatori siano messi al corrente 
preventivamente di tutto ciò. 


Quanto segue serve a chiarire il calco- 
lo della determinazione del reddito e dei 
PX guadagnati in situazioni particolari. 


GovernNantI avventurieri 


Un PG guadagna solo una percentuale, 
variabile a seconda del tempo speso nel 
governo, dei PX che gli spetterebbero, nei 
mesi in cui è coinvolto in avventure 

Zone prospere: ogni esagono di possedi- 
mento che frutta più di 15.000 mo in risorse 
deve avere un proprio governatore, signore 
di quell’unico esagono. In caso contrario, 
parte delle risorse verrà sottratta dai banditi, 
dai governanti confinanti o da altri individui, 
per una diminuzione uguale a d10 per 10%. 
Questo esagono può essere parte di un pos- 
sedimento di maggiori dimensioni, governato 
da un PG, il quale otterrà il 20% del redditi, 
ma nessun PX. 

Limiti per le famiglie: ogni famiglia 
può lavorare a un’unica risorsa. 

Mantenimento delle risorse: tutte le 
risorse di un’area devono essere mantenu- 
te. Risorse animali e vegetali non possono 
essere ignorate a favore dello sfruttamento 
massimo delle risorse minerali, pena la ri- 
bellione. Ad ogni risorsa deve lavorare al- 
meno il 20% del numero totale di famiglie 
dell’esagono. Molte famiglie preferiscono 
il lavoro agricolo a quello minerario e la 
coercizione verso quest’ultimo comporta 
un forte risentimento. Nel caso in cui la 
popolazione venga costretta al lavoro in 
miniera, si applica una penalità al succes- 
sivo controllo del consenso, uguale a -1 
per ogni 10 famiglie oltre il 50% del tota- 
le della popolazione costrette al lavoro in 
miniera. 


Registrazioni 


Il giocatore deve annotare i dati relati- 
vi alla localizzazione, all’estensione e alla 
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popolazione del possedimento, al nume- 
ro e tipo di risorsa, ai tre tipi di entrate, 
all'entrata complessiva e ai PX che ottie- 
ne ogni mese. Tutte le entrate confluisco- 
no nel tesoro del possedimento. Il tesoro 
è composto di denaro liquido, merci, ecc. 
Per quanto concerne le merci si presume 
che vengano vendute appena possibile, uti- 
lizzando le rotte di commercio. 

Il tesoro viene impiegato per pagare le 
truppe, le nuove costruzioni e altre cose. 
Durante ogni singolo mese, solo parte del 
tesoro (dal 20% al 50%) può essere con- 
siderato denaro liquido. Se vuole, il PG 
può aggiungere altro denaro al tesoro, pro- 
veniente da avventure o da altre fonti. Il 
giocatore deve sempre tenere accurata regi- 
strazione dei seguenti particolari: 

* dimensioni del possedimento e tipo di 
esagono (per ogni esagono); 

* popolazione; 

* numero e tipo di risorse; 

* tesoro attuale, sia liquido che totale. 


Le spese del posscoiMeNto 


Il costo complessivo per il mantenimento 
della roccaforte si presume già pagato al mo- 
mento delle entrate. Non c'é quindi bisogno di 
pagamento extra. Altre cose, invece, devono es- 
sere pagate. Le spese del possedimento vengo- 
no sottratte dal tesoro al termine di ogni mese. 

In primo luogo se il possedimento fa 
parte di un dominio piü grande, ogni mese 
occorre versare il 2096 di tutte le entrate 
nelle casse del signore. Tali pagamenti 
sono, di solito, effettuati sotto forma di 
merci e di truppe. 

In secondo luogo, il 10% di tutte le en- 
trate (la decima) deve essere versato alla 
chiesa locale. Tale pagamento non é obbli- 
gatorio, ma è consigliabile! Se, infatti, la 
decima non viene pagata, la chiesa impe- 
disce ai chierici di prestare i loro servizi, 
comprese le cure magiche, all'interno del 
possedimento. Se viene pagata una per- 
centuale piü bassa, vengono rifiutati alcuni 
servizi. La chiesa ha davvero poca pazien- 
za! Naturalmente la decima non deve esse- 
re pagata se il governante del territorio fa 
parte di una gerarchia ecclesiastica (Prin- 
cipato Ecclesiastico) o se egli è un PG o 
un PNG chierico, ma potrebbe sempre ap- 
plicarsi il pagamento del 20% ai superiori 
della chiesa madre. Tra le altre spese ricor- 
diamo in via semplificata: il mantenimento 
di consiglieri e altri ufficiali, l'intratteni- 
mento dei visitatori, le feste e le solennità, 
l'esercito, 1 tornei. 
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I visitatoni 


I governanti che si recano a far visita a un 
possedimento si aspettano di essere trattati 
con ogni riguardo. Ciò può risultare abbastan- 
7а dispendioso, specie se si tratta di nobili. 


Nobili iN visita 


Titolo Costo 
Barone 100 
Visconte 150 
Conte 300 
Marchese 400 
Duca 600 
Arciduca 700 
Principe Vedi sotto 
Re 1.000 
Imperatore 1.500 


I costi riportati in tabella si riferisco- 
no a un solo giorno di visita. Quando i 
nobili in visita sono più di uno, si calco- 
lano i costi relativi al più alto grado ag- 
giungendo 50 mo per ogni nobile che lo 
accompagna. 


Il costo é comprensivo di un banchetto 
al giorno, ma non tiene conto dei doni of- 
ferti all'ospite, pratica piuttosto frequente. 
Per i principi, il costo dipende dal titolo 
nobiliare accessorio al quale vanno ag- 
giunte 100 mo. Esempio: per il principe 
X, contedi Y si spendono 400 mo. Ricor- 
date ai giocatori di tenere conto di questi 
costi quando 1 personaggi fanno visita ai 
loro sottoposti. La visita di un duca, che 
si protragga per una settimana, potrebbe 
ridurre sul lastrico un malcapitato baro- 
ne. І contadini e gli altri sudditi del pos- 
sedimento sono fedeli solo al loro diretto 
governante, tuttavia obbediscono anche ai 
nobili in visita, se gli ordini che ricevono 
non sono in contrasto con leggi e direttive 
del governante locale. 


Le festività 

Le festività possono essere dichiarate 
dai governanti o dalla chiesa e si esten- 
dono a tutto il possedimento; per esem- 
pio quelle dichiarate dal re si estendono 
a tutto il regno. Le spese per le festività 
vengono dedotte dalla percentuale di en- 
trata dovuta a chi le ha dichiarate (dal- 
la decima ecclesiale, dal 20% dovuto al 
concedente, ecc.). Se vengono dichiarate 
da un conte o da un nobile di rango infe- 
riore, costano 1 mo per contadino (5 per 
famiglia). Quelle dichiarate da un duca о 
da un nobile di rango più elevato costano 
il doppio. La chiesa, di solito, dichiara 
due festività all’anno, il re (se esiste) ne 
dichiara solo una. 


L’esercito 


Una delle leggi della società medievale, 
forse la più importante, impone di aiuta- 
re il proprio signore. Le infrazioni a tale 
regola comportano le perdite dell'onore, 
della fedeltà, dell'aiuto, del possedimento 
e della vita stessa. 

Ogni dominio di dimensioni maggiori 
pretende dai domini sottoposti un aiuto 
militare, sotto forma di truppe, equipag- 
giate a spese di questi ultimi. Non é ne- 
cessario che si tratti di un tipo particolare 
di truppe o di un numero prestabilito di 
armati. L'importante é che il 20% delle 
entrate spetti al governante superiore o sia 
speso per aiutarlo. Le truppe costituisco- 
no uno dei modi di spendere tali somme. 

Se scoppia la guerra il governante su- 
periore emana un Richiamo alle Armi, in 
tal caso tutti 1 governanti inferiori devo- 
no inviare contingenti di truppe ancora 
più consistenti e possibilmente guidati 
da loro stessi. Sempre in tempo di guer- 
ra, inoltre, viene mobilitato un esercito 
del popolo (Classe della Truppa: scarsa) 
per la difesa territoriale. Normalmente 
di esso fa parte il 10% della popolazio- 
ne contadina. Tale percentuale, in caso di 
necessità, può essere raddoppiata, ma la 
Classe della Truppa diventa, allora, non 
addestrata. Il solo costo dell’esercito del 
popolo è la corrispondente diminuzione 
di entrate (di tutti e tre i tipi). Esempio: 
se è stato mobilitato il 20% della popo- 
lazione contadina, per il mese in cui tale 
percentuale è sotto le armi, le entrate sono 
1°80% del normale. 


I tornei (ciostne) 


Il governante può organizzare tornei 
per puro divertimento, per mettere alla 
prova i suoi guerrieri più valorosi e an- 
che per aumentare l’indice di consenso 
del possedimento. I tornei costituiscono 
un diversivo dal gioco normale e sono 
divertenti ed eccitanti anche per i parte- 
cipanti. Un torneo consiste in una gran- 
de giostra con vari tipi di intrattenimen- 
ti, gare per i contadini e per i visitatori 
di livello inferiore al quello del titolo e 
combattimenti più importanti (contese) 
per quelli di livello del titolo. 

Ci sono due tipi di contese: le com- 
petizioni a piedi, che possono essere 
all’arma bianca o con armi da tiro, e i 
combattimenti a cavallo con le lance, 
dette anche giostre. 
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Note generali 


I PG governanti devono fare bene i conti 
delle spese occorrenti per organizzare un 
torneo. I tornei, infatti, attirano numerosi 
nobili. Per tali spese vedere il paragrafo / 
visitatori. Ogni volta che un PG desidera 
organizzare un torneo e dispone di ade- 
guate risorse finanziarie, si applicano le 
seguenti regole: 
1.Deve essere dichiarata una festività. 
2.Deve essere organizzata una grande fe- 

sta per tutti gli abitanti del possedimento 

(con spesa pari ad 1 mo per ogni fami- 

glia contadina). 

Se uno di questi punti non è rispettato sot- 
traete 10 punti dall’indice di consenso ed 
effettuate subito un controllo del consenso. 
Applicate il risultato immediatamente e, se 
ancora è possibile, date corso al torneo. 


Nobili e cavalieri ivtenveNuti 


Per stabilire il nobile di rango piü eleva- 
to che partecipa al torneo, stabilite il titolo 
piü alto disponibile e tirate il dado indicato 
nella seconda colonna della tabella. 

Riportate il risultato ottenuto nella terza 
colonna. Il titolo di fianco al numero indica 
il rango del più nobile personaggio interve- 
nuto, indicazione peraltro modificabile dal 
DM (vedi sotto). 

Dividete i punti eccedenti tra gli altri no- 
bili intervenuti di rango inferiore. Il nume- 
ro di cavalieri intervenuti 6, invece, ripor- 
tato nell'ultima colonna. I cavalieri sono 
guerrieri dal 10° al 21° livello (141249). 
Esempio: un PG marchese organizza un 
torneo. Il DM stabilisce le caratteristiche 
dei 6 cavalieri intervenuti. Il giocatore 
tira 1d8 e ottiene 7. Secondo la tabella al 
torneo dovrebbe presenziare un principe. 
Però, dal momento che non ci sono princi- 
pi nei territori circostanti, il DM modifica 
il risultato in 5 + 2: intervengono così un 
duca (5) e un visconte (2). 


Nobili e cavalieri INTERVENUTI 


Nobile dado * Titolo Cavalieri 
Barone 144 1 Barone 4 
Visconte 144 2 Visconte 4 
Соше 1d6 3 Conte 6 
Marchese 148 4 Marchese 6 
Duca 148+1 5 Duca 6 
Arciduca 1410 6 Arciduca 8 
Principe 1412 7 Principe 8 
Re 1d20 8 Re 8 
Imperatore 1420 9 Imperatore 10 
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Il giocatore deve limitarsi ad effettua- 
re il tiro previsto. Spetta al DM dividere 
il risultato come ritiene più opportuno e 
annunciare quali nobili intervengono. Il 
DM deve basare la decisione sulla sua co- 
noscenza personale della campagna e sul 
buon senso. 


PX guadagnati: Il PG che organizza il torneo 
guadagna 1.000 PX moltiplicati per il numero 
corrispondente al nobile di più alto rango in- 
tervenuto (vedi la precedente tabella), più 100 
PX per ogni PG di livello del titolo о superiore. 


Scorte: La scorta di ogni nobile PNG deve 
essere stabilita dal DM e non rimessa al 
caso. Di solito i componenti della scorta non 
partecipano a nessuna contesa e non occor- 
re fissarne le caratteristiche a meno che non 
siano ingaggiati in combattimento o sia ne- 
cessario controllare le loro reazioni. Se sono 
nobili vanno ad accrescere il costo del torneo 
ma non fanno incrementare i PX guadagnati 
dall’organizzatore. 


Regnanti: La visita di un arciduca, un re о 
un imperatore dipende dalla loro reazione 
all’invito (determinate con un tiro di reazione 
semplice o modificato). Perché intervengano 
occorre, anzitutto, che esistano e che il go- 
vernante che organizza il torneo sia in ottimi 
rapporti con loro. 


I cavalieri: I cavalieri arrivano con armi di va- 
rio genere. Se partecipano alla giostra non pos- 
sono usare armature e scudi magici. Nelle gare 
di combattimento all’arma bianca o con armi 
da tiro non possono indossare armature magi- 
che e possono usare le armi che preferiscono a 
condizione che la forza di quest’ultime sia pari 
a quella delle armi impugnate dagli avversari. 
Detti cavalieri (a discrezione del DM) possono 
essere paladini oppure vendicatori. 


Le contese 


Esistono due tipi di contese: le contese 
al campo e le giostre. Ad esse partecipano 
umani e semi umani, più raramente i mostri. 
A nessun personaggio di livello inferiore al 
titolo è permesso partecipare alla giostra. 
Tutte le ferite subite nelle contese sono reali. 
L’organizzatore deve procurarsi un chierico 
con incantesimi sufficienti per curarle, ma 
esiste indubbiamente il rischio di perdere la 
vita negli scontri. Il fatto di non procurare 
un chierico all’altezza del compito è consi- 
derato un insulto e può causare l’abbandono 
del torneo da parte di molti partecipanti. 


Solo nei combattimenti della giostra si 
possono ottenere PX, non negli altri tipi di 
contese. 

Nelle contese amichevoli, di solito, i 
PNG che perdono 2/3 dei Punti Ferita si 
ritirano. Gli scontri all’ultimo sangue non 
sono visti di buon occhio ed essere sconfit- 
ti in una contesa non è un disonore. 


1. CONTESE al campo 


È detta contesa al campo un qualsiasi 
tipo di combattimento o di competizione 
corpo a corpo o con armi da tiro, con qual- 
siasi arma o armatura accettata dai parteci- 
panti. Il PG può iscriversi ad ogni contesa 
al campo affrontando avversari predeter- 
minati, o scelti a caso, applicano le normali 
regole di combattimento e di movimento. 
Esistono due specie principali di contese 
al campo, descritte più avanti. L'organiz- 
zatore del torneo può proporre quante con- 
tese al campo desidera. Il premio normale 
è un oggetto (non necessariamente magi- 
co) di valore compreso tra le 100 e 1.000 
mo. Possono essere messi in palio anche 
oggetti magici, specie dai governanti più 
facoltosi. 


Tiro con l’arco: i partecipanti vengono 
divisi in coppie. Ogni coppia tira contem- 
poraneamente a un certo bersaglio (con 
CA pari a 10) ed effettua tre tiri, uno a 
breve distanza, uno a media e uno a lun- 
ga. In ogni tiro, si aggiunge al Tiro per 
colpire la Destrezza del concorrente: il 
giocatore con il totale più alto vince quel 
tiro. Si comincia dal tiro più vicino au- 
mentando progressivamente la distanza. 
Vince lo scontro chi ha la meglio in due 
tiri su tre. Questi passa così al turno suc- 
cessivo, mentre l’avversario è eliminato. 
Tutti i vincitori del primo turno vengo- 
no di nuovo accoppiati e il procedimen- 
to continua fin quando restano solo due 
contendenti. I due finalisti tirano cinque 
volte (una a corta distanza, due a media 
e due a lunga). Si aggiudica la gara chi 
prevale su tre tiri. 


Lotta: si usa lo stesso procedimento so- 
pra descritto, ma al posto dei tiri si tiene 
conto degli atterramenti. Vince chi fa ca- 
dere l’avversario due volte su tre o tre su 
cinque nella finale. Si usano le regole del 
combattimento senza armi. Specie nelle 
terre di confine, in quelle selvagge e nelle 
regioni caotiche, può essere consentita la 
partecipazione anche ai mostri. 
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2. Giostne 


Le giostre sono contese rigide e formali, 
caratterizzate da un cerimoniale pomposo. 
Tutti i partecipanti devono indossare arma- 
ture complete e avere uno scudo (per una 
CA pari a 2). Si combatte a cavallo, ogni 
guerriero tenta di disarcionare l'avversario 
con la lancia. Si effettuano tre manches е 
passa il turno chi se ne aggiudica due. Per 
ogni combattimento vengono acquisiti PX 
nel modo normale più un bonus per il vin- 
citore finale. 

Ogni volta che un colpo va a segno, la 
vittima deve effettuare un Tiro Salvezza 
contro bacchette, altrimenti viene disarcio- 
nato e perde la manche. Se nessuno dei due 
riesce a colpire, entrambi devono effettuare 
il suddetto Tiro Salvezza. Se è favorevole 
per entrambi, le manche non è considerata 
valida. Se uno dei due cade, però, subisce 
1-6 punti ferita in più e la manche viene 
vinta da chi resta in sella. 

I vincitori non vengono curati. Si tengo- 
no tutte le ferite che subiscono, senza al- 
cuna cura, per gli scontri successivi contro 
gli altri vincitori. Gli avversari di ogni tur- 
no vengono estratti a sorte. Chi è eliminato 
viene subito sottoposto alle cure del caso 
e, di solito, prende posto sul palco per assi- 
stere al seguito della giostra 


Sfide: qualsiasi cavaliere o nobile di li- 
vello del titolo o superiore può sfidare a 
una giostra i nobili di pari rango. È irrile- 
vante il livello: si considera solo il titolo. 
Chi rifiuta si macchia di disonore, ma il 
rifiuto è consentito. Sono vietate le armi 
magiche e ogni sorta di magia e ciò è sog- 
getto ad accurati controlli. 

I nobili possono sfidare anche altri no- 
bili di rango superiore, ma lo sfidato può 
far combattere un campione al suo posto 
per saggiare il valore dello sfidante. Ciò 
serve ad impedire un cattivo uso delle sfi- 
de. La maggior parte dei campioni sono 
guerrieri dal 21° al 30° livello. 

I nobili, a meno che non siano grave- 
mente provocati, non sfidano persone di 
rango inferiore. In ogni caso, l’onore è 
salvo con la vittoria e l’offesa dimentica- 
ta. Se la sfida a un inferiore non è giusti- 
ficata (a discrezione del DM) l’indice di 
consenso del possedimento può vacillare 
o possono esserci violente reazioni da 
parte di altre regioni (sconsigliate ai PG 
di diventare duellanti girovaghi, non è né 
divertente né remunerativo). 


I premi in palio: per ogni giostra ci deve es- 
sere un solo premio finale, di solito un ogget- 
to prezioso, di grande valore e bellezza. La 
spesa richiesta per il premio è рагі a 1.000 mo 
per il numero corrispondente al titolo dell'or- 
ganizzatore. 

Esempio: se si tratta di un principe (7) 
dovrà essere di 7.000 mo o più. Il vinci- 
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tore della giostra guadagna il premio e un 
numero di PX pari al valore richiesto indi- 
pendentemente dal valore reale. Il premio 
può essere anche magico, se l’organizza- 
tore ne ha la possibilità. I PG e i PNG che 
organizzano tornei possono mettere in pa- 
lio 1 premi che preferiscono, ma devono, 
in ogni caso, rispettare il valore richiesto. 
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Talvolta perfino un matrimonio vantaggio- 
so può essere messo in palio da un organiz- 
zatore.Titoli per i vincitori dei tornei: i PG 
che rischiano la vita nella giostra, in scontri 
spesso impari, possono fregiarsi di un titolo 
speciale a seconda del numero di tornei che 
hanno vinto. I titoli riportati nel seguente 
schema hanno soltanto valore indicativo. 


Сомраміом - I PossediMenti 


NEDY 


Tornei vinti Titolo 
5 Campione 
10 Maestro cavaliere 
15 Gran maestro 
20 Sire cavaliere 
25 Cavaliere maximo 


INDICE ді CONSENSO 

L'indice di consenso del possedimen- 
to non 6 altro che la misura del consenso 
della popolazione nei confronti del gover- 
nante. Esso varia da 1 a 500 e deve essere 
controllato all'inizio di ogni anno e in altre 
circostanze particolari. Il giocatore deve 
registrarlo e tenerlo aggiornato cosi come 
per la popolazione, le entrate, ecc. 


Determinazione dell’indice di consenso 

L’indice di consenso di base del posse- 
dimento varia da 151 a 250 (4% + 150), 
рїй la somma di tutte le 6 abilità del go- 
vernante. Tale indice é lo stesso all'inizio 
di ogni anno di gioco, senza tenere conto 
dei cambiamenti temporanei avvenuti nel 
corso dell'anno (tenendo conto delle re- 
gole relative al governo del possedimen- 
to, potete creare un vostro sistema piü 
complesso). 


Variazioni dell'indice di consenso 

L'indice di consenso puó cambiare, alla 
fine di ogni mese, a causa di azioni dei PG, 
eventi particolari o altri fattori di cui volete 
tenere conto. Il bonus, о la penalità, è al 


massimo di 50 punti al mese (o 10 punti 
per ogni singolo fattore). Sono molte le 
cose che possono fare cambiare l'indice di 
consenso, tra le quali, in via del tutto esem- 
plificativa, possiamo ricordare: la quantità 
di tasse, il numero e il titolo dei visitatori, 
il numero dei tornei organizzati, il numero 
dei consiglieri, ufficiali e governanti, l'au- 
mento o la diminuzione della popolazio- 
ne, le condizioni del tempo, il numero di 
festività, 1 cambiamenti nei possedimenti 
vicini, l'esistenza di banditi e di guerre, il 
numero e la capacità di sceriffi e magistra- 
ti, il numero e la potenza delle forze arma- 
te, il numero delle roccaforti, gli eventi di 
ogni specie e le relazioni con 1 vicini clan 
di semi-umani. 


Controllo Әсі CONSENSO 


Occasioni in cui é necessario un controllo del 

consenso: 

1. L'inizio di un nuovo anno di gioco. 

2. Aspettative andate deluse di un avvenimen- 
to piacevole (tornei, festività, ecc.). 

З.П] verificarsi di un disastro naturale (vedi 
eventi). 

4. L'ingresso nel possedimento di forze mili- 
tari nemiche. 

5. Qualsiasi altro avvenimento o situazione (a 
discrezione del DM) che coinvolga la mag- 
gior parte del possedimento. 


Per eseguire il controllo del consenso non 
occorre tirare i dadi. Si applicano, invece, i 
risultati di seguito indicati, a seconda dell'at- 
tuale indice di consenso (modificati, se occor- 
re, per la situazione). 


a. 450-500--: Il possedimento è Ideale. 

Applicate i seguenti effetti: 

1. Tutte le entrate sono superiori del 10% 
al normale. 

2. Ogni spia di altri possedimenti ha il 7596 
di probabilità di essere smascherata. 

3.Se la sorte stabilisce che nell'anno a 
venire deve accadere un disastro (vedi 
la tabella eventi), ci sono il 25% di 
probabilità che questo, in realtà, non 
avvenga. 

4. Durante il prossimo controllo, nonostan- 
te qualsiasi avvenimento, l'indice di con- 
senso non potrà scendere al di sotto dei 
400 punti. 

5. Al prossimo controllo, aggiungete 25 
punti al livello di consenso. 


b.400-499: Il possedimento è Fedele. 
Applicate gli effetti di cui ai punti 1, 2, 3 
della lettera “a” (Ideale). 


с. 350-399: Il possedimento è Prosperoso. 
Applicate gli effetti di cui ai punti 1 e 3 
della lettera “a” (Ideale), e il punto 2, con 
probabilita ridotte (25% per ogni spia). 


d.300-349: Il possedimento è Sano. 
Applicate gli effetti di cui al punto 1 della 
lettera “a” (Ideale), e al punto 2, con proba- 
bilità ridotte (25% per ogni spia). 


e. 270-299: il possedimento è Stabile. 
Applicate gli effetti di cui al punto 2 della 
lettera “a” (Ideale), con probabilità ridotte 
(25% per ogni spia). 


f. 230-269: il possedimento è Normale. 
Non si applica nessun effetto speciale. 


g. 200-229: Il possedimento è Instabile. 
C’è 1 probabilità su 6 che l'indice di con- 
senso diminuisca improvvisamente del 
10%. 


һ. 150-199: Il possedimento è Sfiduciato. 

Applicate i seguenti effetti: 

1.Metà dei contadini (cioè 2,5 volte il 
numero delle famiglie) costituisce la 
milizia contadina (usate, se necessario, 
il sistema di combattimento di mas- 
sa "Regolamento di Guerra" pag. 91). 
Nota speciale: se in un centro abitato 
(città, villaggio, ecc.) del possedimento 
c'é una forza di lealisti e truppe rego- 
lari pari a 1/3 dei contadini, i contadini 
di tale zona non formano la milizia, fin 
quando le truppe non attaccano o abban- 
donano 1а località. 

2. Le entrate per le tasse scendono a 0. 

3. Le entrate ordinarie diminuiscono alme- 
no di 1/2 o 2/3 nelle zone in cui 6 stata 
formata la milizia. 

4.Le imposte sulle risorse diminuiscono 
almeno di 1/2 o 2/3 nelle zone in cui è 
stata formata la milizia. 

5.1 clan semi-umani dei territori adiacenti 
non intervengono, se non sono attaccati 
о provocati. 


i. 100-149: Il possedimento è In rivolta. 
Applicate gli effetti di cui ai punti 1 e 2 
della lettera “h” (Sfiduciato) e quelli di cui 


ai punti 3 e 4 della stessa lettera (le dimi- 
nuzioni di entrate salgono però rispettiva- 
mente a 2/3 e 3/4). Inoltre si applica all’in- 
dice di consenso una penalità di -5 per ogni 
mese in cui rimane sotto i 200 punti. 


j. 50-99: Il possedimento è Bellicoso. 

Si applicano i seguenti effetti della lettera 

“h” (Sfiduciato) e “i” (In rivolta): n 2., n. 

3 e 4, ma le diminuzioni di entrate salgono 

rispettivamente a 3/4 e al 100% e una pena- 

lità di -6 per ogni mese in cui rimane sotto 

1200 punti. 

Inoltre: 

1. Tutti gli ufficiali, le carovane di mercanti 
e i gruppi di viandanti, vengono assaliti 
da banditi. 

2.Tutte le forze lealiste del possedimento 
che si spostano entro i suoi confini, 
vengono attaccate da: milizia contadina, 
banditi, agenti nemici, disertori e/o 
semi-umani ostili. 

3. Nessun PNG di altri possedimenti parte- 
cipa ai tornei organizzati dal governante. 

4. Tutti i semi-umani sono ostili. I clan che 
vivono nel possedimento, o in territo- 
ri adiacenti, dichiarano decaduto ogni 
trattato e accordo. Impediscono inoltre 
il transito e il commercio. Ogni singolo 
clan ha il 50% di probabilità di fornire 
aiuto militare ai contadini. 


k. 1-49: Il possedimento è in uno stato di vera 

e propria Turbolenza. 

Si applicano tutti gli effetti di cui alla let- 

tera “J” (Bellicoso), ma con valori raddop- 

piati e/o probabilità del 100% (quando ap- 
plicabili). Inoltre: 

1. Tutti i contadini aderiscono alla rivolu- 
zione. Il 95% di essi si aggrega alla mili- 
zia contadina. 

2. Non c’è alcuna entrata, tranne quelle car- 
pite con la forza. 

3.L’indice di consenso non può più risa- 
lire oltre i 100 punti, fin quando non 
sia stato sostituito il governante. 
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Sostituzione ді GOVERNANTI 
€ di urriciali 


Anche se ogni governante puó nominar- 
ne altri (come indicato nella descrizione dei 
titoli) puó essere molto difficile portare via 
ad altri un possedimento. I siniscalchi pos- 
sono essere sostituiti senza problemi, ma 
ogni cambiamento di governanti di nobile 
lignaggio puó provocare gravi reazioni, a 
seconda del loro Allineamento Morale. Se 
il governante era Caotico, non ci sono re- 
azioni. Se era Neutrale, ci sono il 50% di 
probabilità che ci sia reazione. Se, infine, 
era di Allineamento Legale, la reazione, in 
seguito alla rimozione, é automatica. Per 
determinare l'esatta reazione, tirate 1420 e 
consultate la seguente tabella. La reazione 
dipende dall' indice di consenso. 


Reazione alla sostituzione 


Livello del 1420 
consenso 1-5 6-10 11-15 16-20 

1-99 У У У S 
100-150 У y S S 
151-199 V S S A 
200-230 S S A A 
131-270 S A A A 
271-300 A A A A 
301-350 A A A F 
351-400 A A F F 
401-450 A F F F 
451-500 F F F F 


V: Violenta reazione dei contadini. L'indi- 
ce di consenso scende a livello Turbo- 
lento (lettera К) se non lo è già. La mi- 
lizia contadina attacca tutte le roccaforti. 
Inoltre, a discrezione del DM, possono 
verificarsi tentativi di assassinio, sabo- 
taggi, ecc. 

8: Sfavorevole reazione dei contadini. Li- 
mitatamente al prossimo controllo, sot- 
traete 20 punti all'indice di consenso (il 
quale non puó mai scendere sotto zero). 

A: I contadini accettano la nuova situazio- 
ne. Nessun effetto. 


F: Favorevole reazione dei contadini. Li- 
mitatamente al prossimo controllo, ag- 
giungete 20 punti all'indice di consenso. 


Gli eventi 

All’inizio di ogni anno di gioco, in con- 
comitanza del controllo del consenso, il 
DM deve anche scegliere o determinare 
casualmente gli eventi (naturali e non) che 
dovranno accadere nell’anno a venire. Per 
la determinazione casuale, sulla tabella, a 
fianco di ogni evento, sono indicate le pro- 
babilità suscettibili di modifica a discrezio- 
ne del DM. 

Ogni pos sedimento non dovrebbe subire 
più di 4 eventi all’anno. Il DM deve bilan- 
ciare il gioco con cura ed evitare che gli 
eventi assumano un ruolo troppo impor- 
tante. Provate infatti, a pensare agli effetti 
di 4 disastri su un solo possedimento, col- 
pevole solo di sfortuna! Ragioni di spazio 
ci impediscono di descrivere gli eventi uno 
per uno. Il DM dovrebbe lavorare di fan- 
tasia, prendendo in considerazione quelli 
indicati nella tabella. 
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Titoli Nobiliani 


П governante di ogni possedimento ё 
un nobile, membro della nobiltà. I nobili 
sono nominati da un membro della fami- 
glia reale (vedi sotto), oppure, possono 
essere designati da un governo indipen- 
dente. Le seguenti regole si applicano ai 
PG il cui possedimento faccia parte di 
un regno. I titoli, quando possibile, sono 
indicati anche al femminile, e sono com- 
prensivi di quelli inferiori. Un re, ad 
esempio, potrebbe essere considerato 
anche duca, marchese, conte, visconte e 
barone. Se un governante perde il posse- 
dimento o lo abbandona, puó conservare 
il titolo nobiliare corrispondente, senza 
tenere conto del suo status attuale, delle 
condizioni economiche, ecc. 

Barone (baronessa): governa un pos- 
sedimento con almeno una roccaforte e 
la popolazione necessaria a mantenerla. 
Il personaggio a capo della baronia puó 
costruire altre roccaforti e farle governare 
dai suoi siniscalchi. 


Crescita (o diminuzione) demografica 2096 
* Caduta di meteorite 1% 

Cometa 30% 

* Eruzione vulcanica 296 

Esplosione 10% 

* [ncendio, devastante 10% 

Incendio, limitato 5096 

Inondazione 10-50% 

Morte di un pubblico ufficiale 1096 
Perdita di risorse 1096 


EveNti Natunali 


Eventi naturali: Nella seguente tabella sono indicati una serie di eventi naturali con 
le percentuali di probabilità che tali eventi si verifichino. Ricordatevi sempre che gli 
eventi e le percentuali riportate sono solamente indicative. Gli eventi contrassegnati da 
un asterisco devono essere considerati “disastrosi”. 


Perdita di rotte commerciali 15% 
* Pestilenza 2596 

Pioggia di meteoriti 20% 
Realizzazione di nuove rotte commerciali 
1596 

Saturazione dei mercati 20% 
Scarsezza di merci 2596 
Scoperta di nuove risorse 10% 
Tempesta 80% 

* Terremoto 10% 

* Uragano 15% 


* Questo evento ё da considerarsi come un disastro 


Assassinio 10% 
Avvenimenti magici 30% 
Banditi 50% 
Emigrazione 10% 
Fanatismo religioso 1096 


Incursione nemica 25% 


EVENTI particolari 


Eventi particolari: questi eventi sono indipendenti dagli eventi naturali verificatisi. 


Insurrezione 10% 

Morte accidentale di un ufficiale 25% 
Mostri erranti (20 DV o più) 75% 
Nascita nella famiglia reale 20% 
Nuovo pretendente al trono 10% 


Presenza di licantropi 15% 


Ribellione 10% 

Scontri di frontiera 40% 
Scoperta tecnologica 10% 
Spionaggio 60% 
Tradimento 30% 


Visita di un nobile straniero 10% 
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Visconte (viscontessa): governa due о 
piü baronie e almeno una di esse tramite un 
barone. Il possedimento non ha un nome par- 
ticolare. Il visconte puó governare come ba- 
rone o puó decidere di non occuparsi di tale 
impegno. Puó diventare conte solo se acqui- 
sisce un'ulteriore baronia per mezzo di una 
conquista. Altri sistemi di ingrandire il posse- 
dimento non ne cambiano il titolo. Il visconte, 
infine, puó nominare dei siniscalchi. 

Conte (contessa): si tratta di un visconte 
che ha acquisito un'ulteriore possedimento 
di grado inferiore e che cosi governa almeno 
3 possedimenti. Alla contea possono essere 
aggiunte altre signorie nei modi consueti, 
ma il conte puó diventare marchese solo se 
acquisirà un'altra signoria con la conquista. 
Puó nominare baroni e siniscalchi. 

Marchese (marchesa): si tratta di un 
conte che ha acquisito uno o piü possedi- 
menti con la conquista (oltre a quelli ne- 
cessari per essere nominato conte). Può 
ottenere il titolo di duca allargando i suoi 
possedimenti con ogni sistema. Puó nomi- 
nare baroni e siniscalchi. 

Duca (duchessa): si tratta di un marche- 
se che ha, in qualsiasi modo, acquisito uno 
o più possedimenti. Eventuali ulteriori ac- 
quisizioni di possedimenti non ne mutano 
il titolo. L'insieme dei suoi possedimenti 
è detto ducato. Il duca può nominare sini- 
scalchi, baroni, visconti, conti e marchesi, 
se questi hanno i necessari requisiti. 

Nota: per ottenere un titolo non é suf- 
ficiente avere i requisiti richiesti. Occorre 
una investitura ufficiale da parte di un no- 
bile che abbia il potere di concederla. 


I REGNaNti 


Chiunque diventi governante puó essere 
nobile, ma il termine “regnante” è riserva- 
to ai re (o ai governanti più importanti) e 
alle loro famiglie. Ogni regnante che effet- 
tivamente governi può riservarsi il diritto 
di investire i nuovi nobili. In tal caso i go- 
vernanti inferiori possono nominare solo 
i siniscalchi. Può, inoltre assegnare una 
“conquista” a un nobile inferiore (per sta- 
bilire nuovi titoli nobiliari) per aver difeso 
con successo il regno in tempo di guerra. 
Le doti più importanti, a tale proposta, 
sono il coraggio e la capacità di comando. 
Le seguenti descrizioni sono state adattate 
al sistema di gioco di D&D e non rispec- 
chiano fedelmente la realtà storica. 

Arciduca: si tratta di un duca imparen- 
tato con un re o un imperatore e governa 
un possedimento del Regno o dell’Impe- 


Сомраміом - I PossediMenti 


ro. I suoi domini sono detti granducati. 
Il titolo può, inoltre, essere attribuito 
dall’imperatore ai duchi indipendenti che 
entrino a far parte dell’Impero, ma è cosa 
piuttosto rara. 

Principe (principessa): è il figlio di un re 
o un imperatore, sia per nascita che adozio- 
ne. Di solito ha anche il titolo di barone, ma 
non è necessario che eserciti il governo ef- 
fettivo di un possedimento. Se non governa, 
però, non può attribuire titoli nobiliari e, pur 
governando, deve rispettare i limiti relativi 
al suo titolo accessorio. Per esempio, se è ba- 
rone può nominare solo siniscalchi. Il pos- 
sedimento di un principe è detto principato. 
Si chiama principe ereditario se è prevista la 
successione al trono dopo la morte del re e 
principe imperiale se è destinato ad essere 
l’erede dell’imperatore. 

Re (regina): è il governante di un pos- 
sedimento molto esteso, i cui territori sono 
governati da arciduchi, duchi e altri nobili. 

Imperatore (imperatrice): è il gover- 
nante di un gruppo di possedimenti indi- 
pendenti, governati a loro volta da re, re- 
gine, arciduchi, duchi e altri nobili. A tale 
gruppo si dà il nome di impero. Non pos- 
siamo fornire dettagli accurati sui regni e 
gli imperi, che possono presentarsi in tipi 
e specie diverse. Se si vuole, un gruppo 
di ducati possono essere riuniti in un solo 
principato, che può costituire parte di un 
regno, a sua volta compreso in un più vasto 
impero. 


Come rivolgersi ai Nobili 


Le persone di lignaggio reale, di solito, 
si riferiscono a se stesse col termine plura- 
le “noi”, invece del singolare “io”. Rivol- 
gendosi ai governanti, in occasioni ufficiali 
o pubbliche, occorre premettere i seguenti 
appellativi: 
barone, visconte, conte o marchese: “Vostra 
Eccellenza” 
duca o arciduca: “Vostra Grazia” 
principe: “Vostra Altezza” 
principe ereditario: “Vostra Altezza Reale” 
re: “Vostra Maestà" 
imperatore: “Vostra Maestà Imperiale” 
Quando ci si rivolge a persone importan- 
ti, si usano spesso altri titoli. 

Esempio: i cavalieri sono chiamati con 
l'appellativo "Sir" (o “Madam”’), quan- 
do non si debba usare quello di "Lord" (o 
"Lady"). I membri di piü alto lignaggio 
della chiesa vengono chiamati "Vostra 
Grazia”. Ovviamente potete aggiungere 
gli appellativi che preferite. 
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ANSY 


Altri titoli e FORME oi 
GOVERNO 


Esistono sicuramente, e sono anzi 
comuni, altri titoli e forme di governo. 
Nella mappa “Il mondo conosciuto” a 
pag. 129 si fa riferimento a un protetto- 
rato (governato da un castaldo, simile 
a un conte indipendente), e un emirato 
(governato da un emiro, re di molte tri- 
bù), a una repubblica, a molti stati liberi 
e ad altre forme di governo. Per indica- 
re le varie forme di governo, si possono 
utilizzare i seguenti termini: 

Confederazione: gruppo di posse- 
dimenti riuniti, ma indipendenti l’uno 
dall’altro. 

Democrazia: possedimento (о gruppo 
di possedimenti confederati) governato 
dal popolo direttamente o per mezzo di 
governanti eletti. 

Dittatura: possedimento con un capo 
assoluto, che non sia né nobile né re- 
gnante. 

Feudo: possedimento facente parte 
del “sistema feudale”. Il potere aumenta 
grazie al legame di fedeltà con una serie 
di governati inferiori. 

Magocrazia: possedimento dominato 
da maghi. 

Militocrazia: governato da guerrieri. 

Monarchia (o autocrazia): possedi- 
mento governato da un capo, tale per 
diritto ereditario. 

Oligarchia: possedimento governato 
da due o più nobili, in posizione pari- 
taria. 

Repubblica: è una democrazia con 
governanti eletti dal popolo. 

Teocrazia: governo della chiesa. 
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Regolamento di guerra 


Prima o poi vi capiterà, giocando a 
D&D, di dover affrontare battaglie su lar- 
ga scala. Di solito i personaggi che hanno 
accumulato molta esperienza si trovano 
a comandare interi eserciti e in queste si- 
tuazioni non ё sufficiente giocare di ruolo 
per stabilire l'esito di una battaglia. I per- 
sonaggi vorranno essere personalmente 
responsabili dell'attuazione dei loro piani, 
degli ordini impartiti e della vittoria o della 
sconfitta. Per farlo affronteremo lo scontro 
come se fosse un wargame ed introdurre- 
mo 2 nuovi tipi di regole. 

La Prima Parte, il Regolamento di Guer- 
ra, spiega come ingaggiare e condurre uno 
scontro. 

La Seconda Parte, il Regolamento а”Ав- 
sedio, è illustrata della sezione Master di 
questo libro ed espande il sistema di gioco 
con le informazioni necessarie per con- 
durre un assedio contro una fortificazione, 
come ad esempio un castello. 


Fase 1: calcolo әсі 
CoerricieNte oi Dase (СОВ) 


Il Coefficiente di Base dell’Unità è il ri- 
sultato di quattro fattori: Leadership, Espe- 
rienza, Addestramento ed Equipaggiamen- 
to. Un quinto fattore si applica alle Unità 
Speciali: elfi, nani e mostri. 


Leadership 


Prendete in considerazione il livello di 
esperienza del Leader dell’Unità (o il 
numero dei suoi Dadi Vita) e modifica- 
telo sulla base dei bonus o delle penali- 
tà derivate dai punteggi di: Intelligenza, 
Saggezza e Carisma. 

Aggiungete a questo punteggio un 
bonus di +2 per ogni 1% di personaggi 
(PG e PNG), facenti parte dell’armata, 
che hanno raggiunto il livello del titolo 
(almeno il 9° livello di esperienza). 


Livello del Leader + 
Modificatore di Intelligenza + 
Modificatore della Saggezza + 


Modificatore del Carisma + 
2 per ogni 1% di Unità a Livello del Titolo = 


Fattore Leadership 


Il Regolamento di Guerra è un sistema 
creato per risolvere battaglie su larga 
scala nel mondo di D&D. Funziona con 
qualsiasi numero di truppe ed è vivamente 
consigliato per risolvere scontri con 10 o 
più combattenti per fazione. Per utilizzare 
questo sistema, tutto ciò di cui avete 
bisogno è carta e matita, oltre che una 
semplice conoscenza di regole aritmetiche. 


Presupposti 
1.Tutte le truppe hanno un proprio livello 
di qualità che può migliorare o peggiora- 
re nel corso del tempo e con l’esperienza. 
. L’esito della battaglia, oltre che dalla qua- 
lità delle truppe, dipende da molti fattori: 
il terreno, le condizioni atmosferiche, ecc. 
.La sorte, buona o cattiva che sia, può in- 
fluenzare il risultato di un duello quanto 
quello di uno scontro tra eserciti. 


4.I personaggi sanno come sopravvivere nel 
mondo di D&D, il giocatore non è tenuto 


ad essere esperto di tattiche di guerra. 


Come Funziona 

Ad ogni unità di truppe (che d’ora in poi 
chiameremo Unità) va attribuito un punteggio 
chiamato Valore di Battaglia (VB) che ne 


Esperienza 


Moltiplicate per 3 il livello medio degli 
ufficiali (escluso il Leader). Se si tratta di 
non-umani, il livello medio si calcola sulla 
base dei loro Dadi Vita, +1. 

Nota: un’Unità deve avere almeno un Uf- 
ficiale ogni 40 combattenti, altrimenti questa 
parte del fattore esperienza sarà pari a zero. 

Calcolate il livello medio delle Truppe 
(escludendo il Leader e gli Ufficiali), rad- 
doppiatelo e sommatelo al punteggio degli 
ufficiali. 

Aggiungete 1 per ogni vittoria ottenuta 
dall’Unità negli ultimi 10 anni (fino a un 
massimo di +10). 

Sottraete 1 per ogni sconfitta ottenuta 
sempre nello stesso arco di tempo (fino a 
un massimo di -10). 


[(Liv. Totale Ufficiali / Num. Ufficiali) x 3] + 
[(Liv. Totale Truppe / Num. Truppe) x 2] + 


1 per vittoria ottenuta (max +10) - 
1 per sconfitta subita (max -10) = 


Fattore Esperienza 


EZIO: > I „болмей: ; 


indica la qualità. Quando avviene uno scontro 

questo VB viene opportunamente modificato da 

fattori circostanziali quali: le condizioni del ter- 

reno, il numero degli avversari, il morale, ecc. 
Ogni giocatore, quindi, lancia 1d100 al 

quale aggiunge il VB delle proprie truppe già 

modificato dai fattori circostanziali. Il risultato 

più alto determina il vincitore della battaglia. 
L’intero sistema si scinde in quattro fasi 

fondamentali: 

1.Calcolo del Coefficiente di Base delle 
truppe (CDB); 

2. Individuazione della Classe della Truppa; 

3. Calcolo del Valore di Battaglia (УВ); 

4. Determinazione e applicazione dell'esito 
del combattimento. 


Le prime tre fasi hanno luogo nel momen- 
to in cui l'Unità viene reclutata e organiz- 
zata. La quarta invece avviene in caso di 
battaglia. Colui che comanda l’Unità è detto 
Leader, sia esso un personaggio o un mo- 
stro. Coloro che supportano il Leader nelle 
decisioni o nel coordinare il resto dell’ Uni- 
tà, sono detti Ufficiali. Gli elementi restanti 
sono chiamati genericamente Truppa. In tut- 
ti i calcoli, salvo che non sia diversamente 
indicato, arrotondate sempre per eccesso. 


Аооесвікамемкто 


Calcolate 1 punto per ogni settimana іп ad- 
destramento, fino a un massimo di 20 per 
anno. 

Aggiungete 1 punto per ogni settimana 
di addestramento condotta dal Leader in 
persona, fino a un massimo di 20. 

Aggiungete infine 1 punto per ogni mese 
che le truppe hanno trascorso insieme e 
non sono tornati nei villaggi e città di pro- 
venienza, fino a un massimo di 12 mesi. 

Costi: Usate i costi dei Mercenari indi- 
cati a pag. 58. Il costo di addestramento ё 
pari al doppio del valore ivi indicato. 


] per settimana di addestramento (max 20) + 


1 per sett.di addest. con il Leader (max 20) + 
1 per mese di servizio effettivo (max 12) = 


Fattore Addestramento 
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Equipaggiamento 


Il valore di partenza dell’equipaggiamento è 
5 punti se le armi sono di fattura “media”, co- 
sto normale (si presume, tranne dove diversa- 
mente specificato, che tutte le truppe facciano 
uso di armi normali); 10 punti se le armi sono 
“buone” (costano il doppio del normale) o 15 
punti se sono "eccellenti" (costano il triplo). 
Aggiungete 5 se tutte le truppe dispongono 
di una seconda arma della stessa qualità della 
prima. Aggiungete altri 5 punti se la Classe 
Armatura media delle truppe è 5 o meno. 
Costi: le truppe assunte come mercenari 
si presenteranno con il proprio equipaggia- 
mento che si presume comprenda armi di 
qualità media. Se il Leader dell'Unità vuo- 
le munire i suoi soldati con armi di fattura 
"eccellente" dovrà pagarle di tasca propria. 


5, 10 о 15 (in base alla qualità delle armi) + 
5 (sei combattenti hanno una seconda arma 


di qualità non inferiore della prima) + 
5 (se la CA media é 5 o inferiore) — 


Fattore Equipaggiamento 


Truppe Speciali 

Se le truppe sono interamente costituite da 
nani o da elfi questo fattore vale 15 punti. 
Nota: nani ed elfi non combattono mai nella 
stessa Unità. 

I mostri con due o più asterischi accanto 
ai Dadi Vita sono mostri “speciali”. Per ogni 
1% di mostri “speciali” all’interno di un’Unità 
calcolate 2 punti. 

Esempio: un’Unità di Non-morti composta 
da 240 ghoul e 10 spettri** avrà un fattore 
“Speciale” di 8 punti, poiché il 4% dell’Unità 
(ovvero gli Spettri) ha due asterischi. 


CoerricieNte oi Base (СОВ) 


Sommate tutti i fattori precedentemen- 
te calcolati per ottenere il Coefficiente di 
Base (CDB) dell’Unità. Annotate questo 
numero poiché vi servirà in seguito. 


Fattore Leadership + 
Fattore Esperienza + 
Fattore Addestramento + 


Fattore Equipaggiamento + 


Fase 2: Individuazione della 
Classe delle Truppa 


La Classe della Truppa è una misura che 
indica la qualità complessiva dell’Unità. 
Una volta determinato il CDB dell’Uni- 
tà usate la tabella seguente per trovare la 
Classe della Truppa. Annotate, insieme alla 
CDB, la Classe della Truppa equivalente. 


Classe della Truppa 


CDB Classe 
00-20 Inesperta 
21-35 Scarsa 
36-55 Debole 
56-70 Modesta 
71-80 Media 
81-100 Buona 
101-125 Eccellente 
126+ Élite 


Fase 3: Calcolo del Valore di 
Battaglia (VB) 

Dividete il CDB dell’Unità per 10 (arroton- 
date per eccesso). Il risultato indica il bonus da 
applicare nei prossimi calcoli. 

Esaminate le seguenti affermazioni e le 
relative spiegazioni. Ogni volta che un’affer- 
mazione corrisponde alla realtà aggiungete al 
CDB il bonus sopra calcolato, fino a un mas- 
simo di 12 volte, se tutte le affermazioni corri- 
spondono al vero. 

Esempio: se la frase “а” è vera e la frase “b” 
è anch’essa vera, sommate il bonus due volte. 

Il VB è la somma del CDB e di tutti i bonus 
applicabili. Registrate il VB insieme al CDB e 
alla Classe della Truppa. 


Truppe a Cavallo: 
a. П 20% o più dell’Unità è a cavallo 
b. I1 50% o più dell’Unità è a cavallo 


Armi a Distanza: 
с. П 20% o più dell’Unità ha armi da tiro 


а. П 20% o più dell Unità ha armi da tiro 
con gittata pari o superiore a 30 m 


Capacità Magiche: 
e. P 1% o più dell’Unità ha capacità magiche 
f.1120% o più dell’Unità ha capacità magiche 
g. Il 100% dell’Unità ha capacità magiche 


Incantesimi: 
h. Il 5% o più dell Unità lancia incantesimi 


i. П 20% o più dell’Unità lancia incantesimi 


Fattore Truppe Speciali = 


Coefficiente di Base (CDB) 


Volo: 
j. 121% o più dell’Unità sa volare 
k. Il 20% o più dell’Unità sa volare 


Velocità: 


1. La velocità media dell’Unità è 30 o 
più metri per turno 


Spiegazioni 


Truppe a Cavallo: si applica a tutte le 
cavalcature, includendo: cavalli, lupi, dra- 
ghi, grifoni, ecc. 


Armi a Distanza: includono archi, ba- 
lestre, fionde e altro (rocce scagliate dai 
giganti, aculei di Manticora ecc.). 


Capacità Magiche: includono le armi 
magiche, le difese magiche, la rigenera- 
zione, il risucchio di energia, le bacchette 
magiche e altri oggetti affini, il veleno, il 
Soffio del Drago e cosi via. 


Incantesimi: include solo unità con 
incantesimi memorizzati, o che possono 
lanciarne da pergamena, o che abbiano ca- 
pacità innate di lanciare incantesimi, cosi 
come accade con gli Spiriti. 


Volo: comprende il volo naturale o ma- 
gico, ma non la semplice levitazione. Si 
applica anche alle cavalcature alate, come 
ad esempio i Pegaso. 


Velocità: deve essere preso in consi- 
derazione il tipo di movimento рїй velo- 
ce. Per esempio: per le creature volanti si 
considera la velocità di volo (più elevata) e 
non quella a terra. 


Esempio: 

il principe elfo Gar comanda un'armata di 

500 elfi, tutti di 2? livello e armati con arco 

e spada. 

П CDB é 96, la Classe delle Truppe е Buona. 

100 elfi cavalcano Pegasi e tutti sono in gra- 

do di pronunciare incantesimi. 

Solo 12 elfi dispongono di oggetti magici. Il 
bonus calcolato dal СОВ è pari a 10 (96 
diviso 10 fa 9,6 che arrotondato per ec- 
cesso da 10). Gar applica tale bonus per 
ben 8 volte per i seguenti motivi: 

a. П 20% o più della truppa è a cavallo 

c. П 20% o più della truppa ha armi da tiro 

d. 120% o più della truppa ha armi da tiro 
con gittata pari o superiore a 30 metri 

h. П 5% o più della truppa lancia incantesimi 

1. 120% o più della truppa lancia incantesimi 

j. 21% o più della truppa sa volare 

k. П 20% o più della truppa sa volare 

1. La velocità media della truppa è 30 o più 
metri per turno 

Il bonus totale é quindi di 80 punti che ag- 

giunto ai 96 punti di CDB determina un VB 

di 176. 


Sistema semplificato di 
calcolo әсі coefficienti 


In alcune occasioni potrebbe capitare di 
non voler perdere troppo tempo ad eseguire 
tutti i calcoli appena spiegati. Questo siste- 
ma “semplificato” può essere applicato alla 
maggior parte delle Unità, e vi permetterà 
di evitare molte operazioni. Se disponete 
di un’Unità molto potente però (per livello, 
abilità e Dadi Vita), il sistema completo è 
indubbiamente più favorevole; questo si- 
stema è migliore per le Unità semplici. 


a. Livello del Leader 


b. Aggiungete uno dei seguen- 
ti punteggi in base ai Dadi Vita 
medi dell’Unità: 


meno di 1:20 
da 1а2+:30 
da 3 а 4+: 40 
да5 а6+: 55 
da 7 а 8+: 65 

più di 9: 80 


Fattore Dado Vita: + 

c. Aggiungete i bonus indicati 

se nell’Unità fanno parte: 

Arcieri +10 + 

Maghi o simili +10 + 

Esseri magici +10 + 

Creature volanti +10 + 
d. Aggiungete il massimo 
numero di Punti Ferita che pos- 
sono essere inflitti dal tipo più 
numeroso di componenti: 

VB Semplificato — 


Divioene l'anMata 


Per poter applicare il Regolamento di Guer- 
ra occorre che, in una battaglia, ogni fazione 
disponga dello stesso numero di Unità. 

Chi ne ha un numero inferiore deve sud- 
dividere le proprie truppe in più Unità, af- 
finché ognuna di essa possa contrapporsi 
ad una sola Unità nemica. 

Le singole Unità scaturite dalla suddivisio- 
ne mantengono lo stesso VB di origine e il 
giocatore puó semplicemente dichiarare che 
le sue Truppe si sono divise in Unità separate. 

Esempio: un'Unità di 1.000 orchetti 
(con VB di 72) deve affrontare 3 distinte 
Unità: 200 elfi (VB 83), 400 uomini (VB 
70) e 140 nani (VB 88). 

Gli orchetti devono essere suddivisi in 3 
Unità, ognuna delle quali conserverà il VB 
di 72. La suddivisione potrebbe essere 100, 
100 e 800 combattenti oppure qualsiasi altra 
combinazione limite: sta nel fatto che ogni 
Unità deve essere composta da almeno 10 
combattenti. 


La scelta dell'accoppiamento 


spetta 
all’Unità con il VB più alto, ovvero i nani, 
che scelgono di affrontare una delle due 
armate da 100 Orchetti. A seguire gli elfi, 
che scelgono l’altra armata da 100 orchetti. 
La decisione, a questo punto, toccherebbe 
agli orchi, per via di un VB migliore rispet- 
to a quello degli umani, ma poiché sono 
rimaste solo due Unità, gli 800 orchetti 
affronteranno in maniera automatica i 400 
umani. 


Fase 4: Esito Әсі 
combattimento 

Le Unità valutate nelle tre fasi preceden- 
ti sono ora pronte per scontrarsi sul campo 
di battaglia. 

Per definire il risultato dello scontro 
sommate o sottraete dal VB, di ogni Uni- 
tà, tutti i modificatori che possono essere 
applicati. 


1. Rapporto di Forza 

Trova il numero totale di truppe in ciascu- 
na Unità e dividi il numero maggiore per il 
minore. Se il risultato è compreso tra 1,01 e 
1,5, viene utilizzato il rapporto di forza 1,5. 
Solo lo schieramento più grande beneficia di 
questo modificatore. 


34115 ee 9 m il 
+30 seé2al 
+45 seé3al 
+60 ѕеё4а1 
+70 seè Sal 
+80 ѕеёба1 
+90 ѕеё 7а 1 


+100 вее8-10а 1 
+110 seéll-15a1 
+120 se ё 16-20 а 1 
+130 se è 21-30 а 1 
+140 se è 31-40 а 1 
+150 вее41-50а 1 
+160 вее51-60а 1 
eccetera 


I destrieri: sono considerati membri di 
una forza solo se la loro funzione princi- 
pale è il combattimento (come i draghi) 
e non il trasporto (come i cavalli). 


2. Morale 

Questo riflette la fiducia di un Unità. Le trup- 
pe che combattono nel proprio territorio, che 
sanno di poter battere un avversario, о sono di 
qualità superiore al nemico, possono beneficia- 
re di uno, alcuni o tutti questi modificatori. 


+10 se l'Unità si trova nelle terre del Leader 
+10 se l'Unità ha già sconfitto lo stesso 
nemico in precedenza 


+10 se la Classe della Truppa è di alme- 
no 2 livelli superiore al nemico 


+30 se si attacca un nemico in marcia 
- 10 se un’Unità amica è stata messa in rotta 


3. Condizioni Ambientali 
(sommate tutti i casi applicabili) 
Alcune condizioni possono aiutare о 
danneggiare un’Unità. I goblin alla luce 
del giorno sono in svantaggio, così come i 
giganti del fuoco nella neve. 


+25 se estremamente favorevoli 


- 25 se estremamente sfavorevoli 


+20 se la battaglia si svolge di notte e tutte 
le Unità dispongono di infravisione 
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4. Terreno 

In molti casi, il terreno su cui si combat- 
te darà un vantaggio a una parte o all'altra. 
Applica tanti di questi modificatori quanti 
sono adatti alla tua Unità. 

Determinare chi e il "difensore": se 
un'Unità ha preso posizione e aspetta che 
l’altra si avvicini, quell’Unità è il difensore. 

Quando due Unità arrivano nello stesso 
luogo nello stesso momento, si devono fer- 
mare. Se entrambe le Unità scelgono di di- 
fendersi, nessuna ottiene il bonus di difesa. 


+20 se l’Unità combatte su un terreno 
più elevato dell’avversario 


+20 se sono halfling e combattono in 
boschi o prati 


+10 se sono elfi e combattono nei boschi 


+20 se sono nani e combattono in colli- 
na o in montagna 


- 20 se l’Unità ha truppe a cavallo e lo 
scontro avviene in montagna, nei 
boschi o nelle roccaforti 

- 20 se l'Unità è impantanata* (palude/fango) 

- 10 se il terreno è scivoloso* (neve/sabbia) 


(*) Le Unità ben equipaggiate e addestra- 
te o native della zona, non subiscono le 
penalità per condizioni particolari del ter- 
reno (come gli Arabi nel Deserto). 


Modificatori di Terreno solo per i difensori 

Non si applica se tutti gli attaccanti sono 
in grado di volare. Usare solo metà del mo- 
dificatore se almeno il 5% degli attaccanti 
sono in grado di volare. 


+10 se sta difendendo una posizione 
+50 se sta difendendo un ponte, un 
valico o un altro luogo angusto 


+40 se l’attaccante deve attraversare 
acque profonde 


+20 se il difensore è in collina, montagna, 
terreno accidentato o dietro un muro 


+50 se l’armata è asserragliata dentro una 
roccaforte (vedi le Regole di Assedio) 


5. Immunità 

(solo un 'opzione per Unità) 

Riflette il vantaggio posseduto da alcu- 
ne creature che non possono essere colpite 
dalle normali armi; gargoyle e licantropi 
sono alcuni esempi. 


+150 se l'Unità é immune agli attacchi 
nemici 


+50 se 71% dell'Unità ё immune agli 
attacchi nemici 


+50 se l'Unità é immune аП”80% degli 
attacchi nemici 


Differenza Perdie Affaticamento Posizione 
Vincitore / Perdente Vincitore / Perdente Vincitore / Perdente 

1-8 0/10% N/N F/R 
9-15 0/20% N/N F/R 
16-24 10% / 20% N/M F/R 
25-30 10% / 30% N/M ТЕ у ЕРІ 
31-38 20% / 40% M/S R/R 
39-50 0% / 30% N/S Е/К+2 
51-63 20% / 50% M/S F+1/R+3 
64-80 30% / 60% M/S [БЕШ d ТЭ) 
81-90 10% / 5096 N/S ORARIO: 
91-100 0/30% N / Rotta F+3 / Rotta 
101-120 20% / 70% N / Rotta F+3 / Rotta 
121-150 10% / 70% N / Rotta F+3 / Rotta 
151+ 10% / 100% N/- F+5 /- 
Legenda 

#%: La percentuale della Truppe uccise e ferite. R: L'Unità deve ritirarsi dal campo. 


Arrotonda per eccesso. 
L'Unità non è affaticata. 

: L'Unità è moderatamente affaticata. 
L'Unità é seriamente affaticata. 


пеки 


L'Unità mantiene il сатро di battaglia 
dopo la battaglia. 


R + f: L'Unità deve ritirarsi di quel numero 
di unità di terreno. 

F + #: L'Unità può avanzare di quel numero 
di unità di terreno. 

Rotta: L'Unità cessa di esistere in quanto 
tale. I sopravvissuti ricompariranno a 
casa 1410 settimane dopo. 


6. Affaticamento 

(solo un 'opzione per Unità) 

Le truppe possono affaticarsi come ri- 
sultato del combattimento di uno scontro 
precedente (vedi la Tabella dei risultati 
del combattimento con il Regolamento di 
Guerra) o a causa di una marcia forzata. 


- 10 se Ра è moderatamente affaticata 
- 30 se l’Unità è molto affaticata 


Risultato del combattimento 


Dopo che il VB ё stato modificato 
come descritto sopra, ogni giocatore tira 
1d100 e aggiunge il proprio VB modifi- 
cato al risultato. 

Il totale è il risultato del combattimen- 
to. Vince il giocatore con il risultato di 
combattimento piü alto. 


Applicazione ei risultati 
әсі combattimento 


Quando il vincitore e il perdente sono stati 
identificati, determina gli effetti della batta- 
glia (morti, feriti, affaticati, ecc.) come segue: 
1. Sottrai il risultato del combattimento del 

perdente da quello del vincitore. 
2.Trova questa differenza nella colonna 

di sinistra della tabella dei Risultati del 

combattimento con il Regolamento di 

Guerra. 

3. Applica le perdite, la fatica e la posizio- 

ne risultanti sia alle truppe vincenti (V) 

che a quelle perdenti (P), come indicato. 


Perdite: quando sottrai le perdite, con- 
sidera metà di esse morte e l'altra metà 
ferite. Quando un'Unità contiene truppe 
miste (come troll e goblin), le perdite de- 
vono essere suddivise il più equamente 
possibile. 

Se un’Unità si ritira dal campo, conside- 
ra tutti i feriti come morti. 

Se un’Unità tiene il campo dopo la bat- 
taglia, le truppe ferite possono tornare in 
azione in 1d4 mesi. 

Fatica: un’ Unità rimarrà affaticata per 144 
giorni. Un’ Unità seriamente affaticata diven- 
terà moderatamente affaticata in 1d4 giorni, 
e tornerà efficiente dopo altri 144 giorni. 

Posizione: questo termine rappresenta la 
misura di distanza più appropriata. Su una 
mappa a griglia esagonale o quadrata, que- 
sto è un esagono o un quadrato. Se nessuna 
unità di misura sembra ovvia, usa 1,6 km. 

Se più Unità combattono e una o più di 
esse per parte tengono il campo, un altro 
round di battaglia può essere combattuto. 

Se alcune delle Unità di un giocato- 
re sono andate in rotta o si sono ritirate, 
quelle rimaste possono scegliere di ritirar- 
si per evitare un’altro scontro. 

Se tutte le Unità nemiche hanno lasciato 
il campo occupato dalle tue Unità, il gior- 
no di battaglia finisce. Non si verificano 
più combattimenti fino al giorno successi- 
vo (se applicabile). 
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Assedi 


Le Unità attestate in strutture fortifica- 
te (città murata, castello, roccaforte, ecc.) 
possono essere attaccate, ma godono di 
una posizione favorevole. In tali casi, se 
l'Unità esce dalla struttura e affronta il 
nemico in campo aperto si applica, senza 
modifiche, il Regolamento di Guerra. Al- 
trimenti, se l'Unità resta asserragliata nella 
struttura, viene a crearsi una situazione di 
assedio e al Regolamento di Guerra si ap- 
plicano alcune modifiche. 


Vantaggi del діремсоке 


1. Nel calcolo del rapporto di forza, le truppe 
nella fortificazione sono moltiplicate per 4. 
2.Gli esiti del combattimento che indicano 
rotta o ritirata non si applicano al difensore. 
3. Le perdite del difensore sono ridotte del 50%. 


Opzioni dell'attaccante 


l.Attaccare normalmente, applicando le 
regole sopra menzionate subendo gli 
svantaggi della situazione, oppure 
2.Circondare i difensori e impedire loro di 
uscire dalla fortificazione, cioè assediare. 
Per ogni settimana di assedio il VB dell’at- 
taccante aumenta di 5 punti (ciò simula la co- 
struzione di macchine da assedio e l’indeboli- 
mento delle posizioni del difensore in seguito 
al danneggiamento delle fortificazioni). 
Nota speciale: alcune unità dispongono 
di chierici capaci di creare cibo e acqua 
con la magia. Se gli assediati non hanno 
tali chierici, occorre tenere conto delle ri- 
serve alimentari e idriche. Quando queste 
sono esaurite, il difensore perde il 10% de- 
gli effettivi per settimana, fino al termine 
dell’assedio. 


Regole facoltative 


Il Regolamento di Guerra può essere reso 
più realistico con l’applicazione delle seguen- 
ti regole facoltative. Esse consentono inoltre, 
ai giocatori, di influire più direttamente sulle 
sorti delle battaglie. 

1. Tattiche 

Prima della battaglia, ogni buon Leader 
prepara un piano il cui successo dipende, 
tra le altre cose, dal piano degli avversari. 

Ogni giocatore (Comandante) sceglie 
una delle tattiche riportate nella matrice 
tattica e piazza di fronte a sé, sul tavolo, 
un 46, con il quale indica il numero della 
tattica prescelta e lo copre con una mano. 

Quando entrambi gli avversari hanno 
compiuto la loro scelta rivelano contempo- 
raneamente il dado. 


Matrice tattica - opzionale 


Schieramento A 


Schieramento B 1 2) 3 4 5 6 
Carica Attacco Accerchiamento Trappola Difesa Ritirata 
Carica P2/P2 -20/P2 P1/+10 +20/P2 -25/P2 P3/+20 
Attacco P2/-20 P1/PI -10/P1 +10/Р1 Р-1/- Р2/+10 
Accerchiamento +10/РІ P1/-10 NE -20/P1 Р2/+20 Р-1/+10 
Trappola Р2/+20 Р1/+10 P1/-20 NE P-1/-20  P-1/P-1 
Difesa P2/-25 -/Р-1 +20/Р2 -20/Р1 МС МС 
Ritirata +20/P3 +10/P2 +10/P-1 РІ/Р-1 МС МС 
А/В А/В А/В А/В А/В А/В 
Spiegazioni Risultati 
Carica: attacco potente per oltrepassare il P1, P2, P3: le perdite aumentano del 10%, 20% 
nemico. о 30%. 


Attacco: avvicinamento e combattimento. 
Accerchiamento: tentativo di circondare 
il nemico. 

Trappola: tentativo di attirare il nemico in 
un’imboscata. 

Difesa: resistenza a tutti i costi. 

Ritirata: ritirata per non combattere. 


P-1: le perdite diminuiscono del 10%. 

+10, +25, ecc.: bonus al VB della forza. 

-10, -25, ecc.: penalità al VB della forza. 

NE: nessun effetto sulla battaglia. 

NC: Non si verifica alcun combattimento; non 
vengono inflitte perdite. 


Consultate la matrice tattica, se la tabella 
indica un solo effetto (ad esempio NE o NC) 
esso si applica ad entrambe le fazioni. Se ne 
indica 2, quello di sinistra si applica alle fazio- 
ne del giocatore A, quello di destra al giocato- 
re B. La qualifica di giocatore А e B non com- 
porta alcun pregiudizio per nessuno dei due. 

Se nella battaglia sono coinvolte più Unità 
per fazione, la scelta tattica e gli effetti si riferi- 
scono all’intera fazione, non alla singola Unità. 
2. Pietà 

Dopo la battaglia e il calcolo delle per- 
dite, il vincitore può dichiarare di voler 
usare pietà nei confronti dello sconfitto. La 
dichiarazione deve aver luogo prima del- 
la sottrazione effettiva delle perdite. In tal 
caso si applicano le seguenti regole: 

a. Le perdite dello sconfitto sono dimezzate. 

b. Lo sconfitto può recuperare tutti i suoi 
feriti anche se ha abbandonato il campo di 
battaglia. 

c. A tutti i futuri tiri di reazione dello 
sconfitto nei confronti del vincitore si ap- 
plica il bonus di +2. 

d. Se lo sconfitto combatte nuovamente 
contro il vincitore entro l’anno, il suo VB è 
penalizzato di 20 punti. 

3. Azioni del personaggio 

Alcune azioni dei PG possono avere gran- 
de influenza sulle sorti della battaglia. Appli- 
cate le seguenti modifiche al VB dell’Unità: 

a. Informazioni (un solo modificatore per 
Unità): 

+ 50 se c’è un traditore, una spia o un 
resoconto dettagliato. 


+ 20 se viene effettuata una buona rico- 
gnizione. 


+ 10 se viene effettuata una ricognizione. 

- 25 se le informazioni sono sbagliate. 

L’informazione deve essere riferita al co- 
mandante della fazione prima che la batta- 
glia abbia inizio. 

Applicate la modifica di +50 se viene recu- 
perato un piano dal quale risultino le intenzio- 
ni del nemico, se un ufficiale nemico diserta 
e fornisce informazioni, o se una spia ben 
inserita trasmette preziosi rapporti. Questa 
modifica non può certo essere applicata per 
un singolo soldato disertore. 

Buona ricognizione significa che l’intera 
forza avversaria è stata tenuta sotto control- 
lo per molte ore, da diverse direzioni. 

Ricognizione significa che sono state rac- 
colte alcune notizie ma prive di dettagli. 

Informazioni sbagliate sono rappresenta- 
te dalla scoperta di un piano falso, dal cre- 
dere alle informazioni fornite da una spia 
colpevole di doppio gioco o altre circostan- 
ze insolite. 

b. Sorpresa: 
+40 se ha luogo un’imboscata. 


+20 se l'accampamento viene attaccato di 
sorpresa. 

Se il personaggio compie qualcosa di ec- 
cezionale per nascondere l’Unità (la mime- 
tizza, occupa le alture circostanti, uno stretto 
passaggio ecc.), le probabilità che il nemico 
cada nell’imbosdata sono del 50%. Salgono 
а1780% se l’Unità che ha teso l'imboscata 
è invisibile. Altre modifiche, se l’imboscata 
avviene nottetempo, per il tipo particolare di 
terreno (pesante ad esempio agli halfling nel 
bosco), per la magia, possono essere applicate 
a discrezione del DM. 


d/ A 
NA OI AAA 
L’attacco di sorpresa all’accampamento 
presuppone l’eliminazione delle sentinelle e 
delle guardie nemiche e la rimozione di ogni 
protezione magica. L'Unità accampata può 
essere attaccata di sorpresa, se quanto detto 
viene eseguito giocando una normale avven- 
tura con i vostri personaggi e senza che sia 
dato l’allarme. 
c. Perdita dei capi: 
+30 se viene “rimosso” il Leader. 
+10 se viene “rimosso” un altro ufficiale. 


“Rimosso” sta per ucciso, catturato, sot- 
toposto allo charme, messo a dormire o in 
qualsiasi altro modo reso indisponibile per 
l’Unità prima dell’inizio della battaglia. La 
rimozione di un Leader nemico non è con- 
siderata atto eroico (vedi N° 4). Il tentativo 
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di rimuovere рад costituire un ottimo spunto 


per un'avventura. Ma assicuratevi che 1i PG 
corrano a loro volta il rischio di essere “ті- 
mossi"! Inoltre, quando una forza condotta 
da un PG ne affronta un'altra condotta da un 
PNG, anche il nemico può inviare suoi emis- 
sari per “rimuovere” il PG. 

d. Atti eroici dei PG 

+20 per gli atti eroici del PG se ё il Leader. 
+10 se, pur non essendo il Leader, è di “li- 


vello del titolo". 

-20 per gli atti eroici falliti dal PG, se questi 

è il Leader. 

-10 se fallisce e, pur non essendo il Leader, 

è di "livello del titolo". 

Solo i PG possono tentare atti eroici e occor- 
re che, prima di tutto, il DM crei la situazione 
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adatta. L'atto eroico deve essere visibile ad al- 
meno il 10% dell’Unità cui appartiene il PG e 
deve essere rischioso cioè, con almeno il 50% 
di probabilità di fallimento. 

Esempi di atti eroici: sconfiggere un 
enorme e terribile membro della forza ne- 
mica (un drago, un vampiro, ecc.), salva- 
re un gruppo di armati rimasti isolati dal 
grosso dell’Unità, o affrontare da solo un 
gran numero di nemici. 


Altri SUGGERIMENTI 


In contemporanea a una battaglia, può 
essere tenuta una normale sessione di gio- 
co, utilizzando il Regolamento di Guerra 
per determinare l’andamento degli eventi 
e focalizzando l’attenzione sulle attività 
dei personaggi. Le seguenti indicazioni 
sono utili per semplificare il passaggio dal 
normale gioco di ruolo ai combattimenti di 
massa e viceversa. 

1. Danni ai PG: i PG (e i PNG più impor- 
tanti) non possono essere uccisi nel combat- 
timento di massa. La battaglia può isolarli e 
separarli (a discrezione del DM), ma ogni ten- 
tativo di danneggiarli realmente deve essere 
condotto nelle normali sessioni di gioco. 

2. Oggetti e incantesimi del PG: se viene 
giocata un’avventura normale, sono “сопзи- 
mati” solo gli incantesimi e le cariche degli 
oggetti magici realmente usati. Se l'avventura 
non viene giocata, e il PG appartiene alla fa- 
zione sconfitta, si considerano usati tutti gli 
incantesimi e i 2/3 delle cariche degli oggetti 
magici, sia offensivi che difensivi. Se appar- 
tiene alla fazione vincitrice, può conservare 
un incantesimo da combattimento e consuma 
solo 1/3 delle cariche degli oggetti magici. 

3. Punti esperienza: i personaggi guada- 
gnano PX sia per aver comandato un’Unità 
che per atti eroici. Se il PG è il condottiero 
di un’Unità, calcolate il numero di effettivi 
dell’Unità nemica. Se il PG vince, ottiene un 
corrispondente quantitativo di PX. Se perde 
ne ottiene solo 1/3. 

4. Oggetti magici: il bastone guaritore 
e la verga della vittoria possono risultare 
utili sia nel corso della battaglia che dopo. 

Bastone guaritore: se ne fa uso chi tiene 
ancora il campo, dopo la battaglia, può cu- 
rare immediatamente fino a 500 feriti. 

Verga della vittoria: aggiunge un bonus 
di +25 al tiro di combattimento (fino al 
massimo di 100). Se chi ne fa uso perde 
la battaglia per una differenza di oltre 100 
punti, si applicano gli effetti indicati per le 
differenze da 91 a 100. 
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броѕїамєміі delle truppe 


Scala: le scale di tempo e di distanza variano 
in funzione dell'entità delle forze in campo 
e della distanza da coprire. Quando forze di 
grande entità percorrono lunghe distanze si 
puó considerare come unità di misura stan- 
dard l'esagono di circa 40 km. Quando due 
unità nemiche sono a breve distanza, consi- 
gliamo di permettere una sola mossa al gior- 
по, su una mappa più dettagliata che avrete 
avuto cura di preparare per l'occasione. 
Velocità di movimento: fino a 50 armati pos- 
sono spostarsi insieme alla loro normale velo- 
cità. Se sono in numero maggiore, la velocità 
diminuisce. Ricordate infatti che la velocità 
di ogni gruppo non puó essere maggiore di 
quella del componente più lento. 

Da 51 a 100 armati: velocità pari a 2/3 del 
normale; più di 100 armati: velocità pari a 1/3 
del normale. 

Le diverse velocità di movimento in re- 
lazione al tipo di terreno, sono illustrate nel 
paragrafo “П movimento" a pag. 66. Sarà fa- 
cile applicarle, riducendo o aumentando op- 
portunamente, alla scala della mappa di cui vi 
servite. Il DM può stabilire bonus o penalità 
per terreni piani o accidentali, ma la maggior 
parte delle situazioni sono già state prese in 
considerazione nel Regolamento di Guerra. 
Cibo: Quando un'Unità trasporta generi di 
vettovagliamento, sia su carri che da parte di 
singoli individui, registrate con cura il con- 
sumo e l'entità delle scorte. Nel calcolo della 
velocità di movimento, tenere in debita consi- 
derazione il relativo ingombro. 

Se un'Unità cerca il cibo nel territorio che 
attraversa (сіое si foraggia da sola) viene mo- 
dificata come segue. Il leader dell'Unità puó 
decidere di ridurre il movimento di 1/3 o di 
2/3. Nel primo caso, ci sono 2 probabilità su 
6 che l'Unità raccolga cibo a sufficienza, nel 
secondo le probabilità sono 4 su 6. 

Unità prive di vettovagliamento possono 
spostarsi per un giorno senza penalità. Già al 
termine del secondo giorno, peró, diventano 
moderatamente affaticate e molto affaticate 
dopo il terzo giorno. 

Le Unità molto affaticate non possono 
muoversi. È sufficiente, peró, un aumento dei 
rifornimenti per un giorno per eliminare gli 
effetti sia per le Unità moderatamente affa- 
ticata che molto affaticate, ma non quando 
l'affaticamento deriva da un combattimento. 
Marce forzate: procedendo per marce for- 
zate l’Unità può spostarsi più velocemente. 
Ciò, però, non si verifica automaticamente. 
Occorre infatti stabilire la Classe della Trup- 
pa, tirate 146 e consultate la seguente tabella. 


OnoiNe degli Eventi ім CoMbattimento 


A. Creazione delle Unità 
1. Dividete le truppe in varie unità, o lascia- 
tele riunite. 
2. Calcolate il CFB di ogni Unità. 
3. Individuate la Classe della Truppa di 
ogni Unità. 
4. Calcolate il VB di ogni Unità. 
B. Spostamento delle Unità 

. Calcolate la velocità di movimento di 

ogni Unità. 

. Stabilite le unità di misura delle distanze 

e del tempo. 

. Tirate per l’iniziativa. Chi ha l’iniziativa 

decide chi muove per primo. 

. Tutte le Unità di un giocatore vengono 
mosse per la distanza che si intende far loro 
coprire nell’unità di tempo (di solito in un 
giorno o una settimana). Tutte le Unità che, 
per muoversi, devono interrompere il con- 
tatto col nemico possono essere attaccate in 
marcia. Dopo l’eventuale battaglia possono 
spostarsi normalmente, a meno che non su- 
biscano un risultato di R+ o di rotta. 

5. L’altro giocatore ripete le operazioni di 


Questo tentativo non può essere effettuato da 
unità molto affaticate. 


Marce forzate 


Classe della аб 

Truppa 1 2 3 4 5 6 
Inesperta Е Е+МЕ+5 M M М 
Scarsa Е FIMF4S N Ы М 
Debole Е Е+МЕ+М Е+5 М М 
Modesta Е Е+МЕ+МЕ+М N N 
Медіа Е Е ЕМЕМ М М 
Виопа Е Е Е+МЕ+М М М 
Eccellente Е Е Е Е Е+М М 
Élite F F F F Е+МЕ+М 


F: marcia forzata riuscita; aggiungi il 50% al 
movimento giornaliero 

M: La forza è moderatamente affaticata* 

S: La forza è seriamente affaticata 

N: Nessuna marcia forzata, nessuna affatica- 
mento*. Se la forza è già moderatamente 
affaticata, diventa seriamente affaticata 
con questo risultato. 

Tutti i risultati sono cumulativi; "F+S" indica 

che la marcia forzata ha avuto successo, ma 

che la forza è seriamente affaticata in seguito. 

Manovra: quando le Unità di due opposte 

fazioni cominciano a muoversi, è importante 

stabilire quale debba farlo per prima. Si ricor- 

re quindi a un tiro di iniziativa (senza applica- 

re modifiche di Destrezza). 

Chi vince l’iniziativa decide se muovere 
per primo o lasciare la prima mossa all’av- 
versario. Il giocatore prescelto sposta tutte 
le sue Unità. Poi fa lo stesso l’avversario. 
Quando tutti gli spostamenti sono stati ese- 


cui al punto 4 (compresa la possibilità di 

essere attaccato in marcia). 

6. II giocatore che ha l’iniziativa può di- 

chiarare di attaccare, ovunque Unità dei 

due giocatori siano a contatto (vedi sotto: 

ordine degli eventi in battaglia). 

7. L'altro giocatore ripete le operazioni di 

cui al punto 6. 

C. Ordine degli eventi in battaglia 

1. Modificate il VB di ogni Unità come 
indicato nel paragrafo: Fase 4: Esito 
del Combattimento. 

. Modificate il VB risultante, applicando 
altre modifiche dipendenti dalla cam- 
pagna (a discrezione del DM). 

.Se fate uso di tale regola facoltativa, 
scegliete la tattica. 

. Tirate i dadi percentuali (d100) per 
ogni Unità e sommate il risultato al VB 
complessivo. 

. Consultate la tabella di combattimento 
e applicate i risultati ivi indicati (mo- 
dificate, se necessario, in relazione alla 
tattica prescelta). 


guiti, le Unità a contatto tra loro possono 
combattere. Se si gioca su una mappa, due 
Unità si considerano a contatto quando occu- 
pano lo stesso esagono, quadrato o spazio. 

Ogni Unità decide se attaccare o se far at- 
taccare l’avversario, beneficiando in tal caso 
della modifica (+30) riservata a chi si difende 
contro nemici in marcia. 

Se non si gioca su una mappa, due Unità si 
considerano a contatto quando sono a meno 
di 1,5 km di distanza. Se una della Unità è 
composta da almeno 5.000 combattenti, la di- 
stanza di contatto sale a 7,5 km. 

Se le Unità sono a contatto, nessuna può 
allontanarsi senza aver prima dato al nemico 
l’opportunità di attaccarla, e subendo la pena- 
lità per difendersi in marcia, a meno che: 

a. Lo sconfitto in battaglia debba ritirarsi 
per una distanza inferiore a quella che il vin- 
citore può coprire per inseguirlo. 

Esempio: lo sconfitto può rompere il con- 
tatto col nemico in seguito ai risultati F/R+I e 
F+1/R+3, ma non con quelli F/R e F+3/R+2 
della tabella “Risultati del combattimento con 
il Regolamento di Guerra” a pag. 94. 

b. Se uno dei due avversari sceglie la tattica 
di ritirata e l'altro non sceglie attacco, il pri- 
mo, dopo la risoluzione del combattimento, 
può allontanare la sua Unità di un esagono (о 
altra unità di misura impiegata). Ciò in ag- 
giunta alla distanza di ritirata imposta come 
risultato del combattimento. L'Unità in riti- 
rata non può occupare il campo di battaglia, 
né inseguire il nemico, neppure quando tale è 
l’esito del combattimento. 
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II Multiverso 

Il mondo in cui vivono 1 personaggi 6 
solo uno dei tanti che costituiscono l'uni- 
verso infinito. Le possibilità di avventure 
normali sono illimitate. Ma nel mondo di 
D&D ci sono cose e luoghi che vanno oltre 
la normalità e l'universo tridimensionale é 
solo un piccolo frammento della realtà! 

Esistono, infatti, moltissimi altri luoghi 
da scoprire. Tra essi, i più comuni sono gli 
altri Piani di Esistenza che stanno oltre il 
Primo Piano. 

Pensa all'intero universo come a una 
sola pagina di un enorme libro. Due pagi- 
ne successive sono a contatto fra loro, ma 
sono sempre separate e completamente 
diverse. Quando vi spostate sopra una pa- 
gina non entrate nella seguente. Per farlo 
occorre che vi muoviate anche in un'altra 
direzione. Allo stesso modo, nell'Uni- 
verso esistono molti piani e per passare 
dall'uno all'altro é necessaria la magia. 

L'insieme di tutti 1 Piani di Esistenza 
dà vita a quello che chiameremo il Mul- 
tiverso. 


I Piani vicini 

La maggior parte di ogni campagna si svol- 
ge in un mondo fantastico, simile al nostro me- 
dioevo. L'intero universo, che comprende an- 
che il nostro pianeta, si chiama Primo Piano. 

Il piano direttamente a contatto con questo 
è il Piano Etereo, o più in breve Etereo. Per 
entrare in tale piano e per spostarsi in esso oc- 
corre la magia. La distanza dal Primo Piano 
non può essere espressa in metri o chilometri: 
è una distanza magica. 

Per entrare nel Piano Etereo, spostarsi in 
esso e uscirne, occorre far uso di una Pozione 
della Forma Eterea o un'Armatura dell’E- 
tereità. Nell'Etereo vagano numerosi mostri 
strani, tra i quali le banshee, i sudari e i pol- 
tergeist. 

Anche i quattro Piani Elementali (Aria, 
Acqua, Terra e Fuoco) sono vicini (in termine 
di distanza magica) al Primo Piano, mia non 
direttamente a contatto con esso, come quel- 
lo Etereo. Per raggiungerlo occorre creare un 
buco nel Primo Piano e un tunnel attraverso 
l’Etereo. Il buco e il tunnel sono chiamati ri- 
spettivamente vortice e wormhole. 
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I vortici e le gallerie possono essere сгеа- 
ti con l'incantesimo Cancello ed essere resi 
permanenti con un Desiderio. Molte gallerie 
permanenti collegano 1 Piani Elementali con 
il Primo e attraverso esse fluisce costante- 
mente la materia elementale, attraversandole 
in un senso o nell'altro. Sono appunto questi 
flussi che creano i venti, le correnti oceani- 
che, i vulcani e, talvolta, i terremoti. 


I Piani lontani 


I viaggiatori più esperti indicano col nome 
di Piani Interni il complesso costituito dal 
Primo Piano, dall'Etereo e dai Piani Ele- 
mentali. Esistono, infatti, molti altri Piani di 
Esistenza. І Piani Interni sono circondati dal 
Piano Astrale che può essere raggiunto solo 
dall' Etereo o dai Piani Elementali. 

Pensate ai Piani Interni come a un gruppo 
di isole in un oceano sconfinato. Questo oce- 
ano altro non é che il Piano Astrale. E simile 
all’Etereo, ma molto più esteso. Oltre l'O- 
ceano Astrale ci sono i Piani Esterni, sede 
degli Immortali e di altre strane creature. 


Avventure extnaplaNani 


1. Note generali 


Visualizzazione: quando descrivete ai 
giocatori una stanza o un corridoio, essi 
possono riuscire ad immaginarli. Le cose 
che circondano i personaggi sono infatti 
costituite di materia normale. L'aria esiste 
e puó essere respirata. La gravità, allo stes- 
so modo, dà il senso del “alto” e del “bas- 
so". Tali cose cambiano di rado e i giocato- 
ri sono in grado di “visualizzare” il luogo 
dove i personaggi si trovano, cosa stanno 
facendo e come appare ciò che li circon- 
da. La cosa più difficile, invece, nelle av- 
venture extra planari, è la visualizzazione 
dell’ambiente. 

Le avventure nei wormhole sono simi- 
li a quelle nei dungeon, con la principale 
differenza che si sviluppano in senso ver- 
ticale invece che orizzontale. Il flusso d’a- 
ria produce nel wormhole un effetto simile 
alla gravità. In tal modo i DM e i giocatori 
possono abituarsi con gradualità alle av- 
venture nei Piani Elementali esplorando i 
wormhole e lasciando i Piani al momento 
in cui saranno pronti ad affrontarle. 

Tempo: nell’ Etereo e nei Piani Elemen- 
tali, il tempo fluisce come nel Primo Piano. 
Per esempio, se gli avventurieri esplorano 
i wormhole e gli altri Piani vicini per una 
settimana, al loro ritorno nel Primo Piano 
sarà passata egualmente una settimana. 
Nei Piani più distanti, invece, il tempo può 
scorrere più lentamente, più velocemente o 
addirittura non scorrere affatto! 

Gravità: l'attrazione gravitazionale eser- 
citata da enormi masse, esiste normalmente 
nei Piani Elementali ma è un po’ diversa 
nell’Etereo. Chi si trova nell’Etereo infat- 
ti, non è soggetto alla forza di gravità, ma 
può “avvertire” quella esistente nel vicino 
Primo Piano. 


2. П Piano Etereo 


La prima esperienza extraplanare dei 
personaggi sarà probabilmente una breve 
escursione nell’Etereo. L'Etere, la mate- 
ria di cui è formato il Piano Etereo, nel- 
la sua forma normale ha l’aspetto di una 
nebbia grigia. Se compressa da un essere 
vivente o dalla magia è una materia soli- 
da, grigia e appiccicosa. Tutti gli esseri 
eterei sono in grado di avvertire la forza 
di gravità del Primo Piano, ma non ne 
sono affetti. Quindi, nell’Efereo, i per- 
sonaggi sanno dove è il “sotto” ma non 
possono precipitare. 
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Vista 


Nel Piano Etereo, la vista è normale, e 
la visibilità è la stessa che c’è in un oscuro 
corridoio nel sottosuolo. Tranne gli esse- 
ri viventi, tutto ha lo stesso colore grigio 
nebbia e la temperatura di circa 10 gra- 
di centigradi, così da rendere pressoché 
inutile l’infravisione. Le sorgenti di luce 
funzionano normalmente, torce e lanterne 
illuminano fino a 10 metri di distanza, le 
luci magiche a distanza superiore, e così 
via, ma esse rappresentano le sole luci esi- 
stenti пе Еѓегео, e il loro bagliore non è 
percepibile né nel Primo Piano né nei wor- 
mhole. 

Chi viaggia nell’ Etereo non può vedere 
nel Primo Piano se non ricorre all’incan- 
tesimo Individuazione dell 'Invisibile (о ad 
altro effetto magico simile). In ogni caso, 
però, la nebbia grigia dell’ Etereo diventa 
da spessa a sottile, a seconda di cosa c’è 
nel luogo corrispondente del Primo Piano. 
Se c’è acqua, l’Etere appare scuro, e an- 
cora di più se c’è roccia, terra o legno. Le 
rocce più dense e i metalli pesanti (piom- 
bo, oro, ecc.) appaiono come Etere solido 
(cioè Ectoplasma). Il fuoco, infine, appare 
come Etere luminescente. Osservando que- 
sti cambiamenti di densità (che condizio- 
nano, inoltre, il movimento nell’Etere), chi 
si trova a viaggiare nel Piano Etereo può 
intuire quali sono le condizioni del vicino 
Primo Piano о può, quanto meno, cercare 
di indovinarle con buona approssimazione. 


Movimento 


Ci si può spostare пе Etereo solo 
con mezzi magici. L’incantesimo Vo- 
lare consente il normale movimento di 
40 metri per round così come le Pozioni 
della Forma Eterea e le Armature dell’E- 
tereità. La velocità di movimento, inol- 
tre, dipende da cosa c’è in corrisponden- 
za nel Primo Piano, come indicato nel 
seguente prospetto: 


Movimento Nel Piano Etereo 


Elemento Velocità 
72 m/round 
Vuoto ges : 
velocità doppia 
Аа 36 m/round 
velocità normale 
F à 27 m/round 
Шана. ы velocità 3/4 del normale 
Tereno lesno 18 m/round 
НЕЕ velocità dimezzata 
ROCHE 9 m/round 
ШЕ velocità 1/4 del normale 
Metallo o Piombo 0 


3. I Piani EleMeNtali 


Nel presente paragrafo sono riportate 
una serie di indicazioni di massima, per 
creare avventure nei Piani Elementali o 
che, comunque, li coinvolgano. Dovete 
leggere con attenzione il paragrafo 5 “Га 
Magia degli Elemental". Ogni Piano 
Elementale é un universo molto simile 
al Primo Piano, ma tutte le cose sono 
composte dal corrispondente elemento. 
La materia elementale si condensa in 
corpi celesti (pianeti, lune, ecc.) e puó 
essere in forma solida, liquida o gassosa. 
Gli strani esseri che vi abitano sono mi- 
scele di materiale solido e liquido tenuto 
insieme da una forza vitale di pensiero 
ed energia (allo stesso modo degli esseri 
viventi nel Primo Piano). 

Quando, in tali Piani, esiste un pianeta 
in posizione quasi corrispondente a quella 
di un pianeta del Primo Piano, si creano 
vortici e wormhole naturali che collega- 
no fra loro i due pianeti. Quindi, in cor- 
rispondenza del nostro pianeta, esistono 
altri quattro pianeti, uno per ogni elemen- 
to. Altri pianeti del Primo Piano possono 
non avere i loro corrispondenti in quelli 
Elementali. Ció significa che potrebbero 
essere privi di uno o due elementi. 

La suddetta connessione esiste rara- 
mente per le lune, le comete e le altre 
grandi masse viaggianti. Vortici occa- 
sionali possono prodursi quando uno di 
tali corpi celesti si avvicina al suo corri- 
spondente nel Piano di un dato elemen- 
to, ma si richiudono automaticamente 
quando si allontanano. Per esempio in 
potrebbe 
te apparire un oceano su una luna del 


tal modo, improvvisamen- 
mondo dei personaggi! 

Nel Manuale dei Mostri dal Primo li- 
vello all 'Immortalità sono descritti alcu- 
ni esseri dei Piani Elementali. Con tali 
informazioni potete benissimo creare 
intere civiltà, interessanti e complesse 
come quelle del mondo dei personag- 
gi. Le avventure avverranno nel solito 
modo, ma con ambientazione e incontri 
del tutto diversi e la possibilità dell'ap- 
parizione di nuovi tesori. 


4. Vontici e wonMIOole 


I vortici sono buchi invisibili nel tessuto 
connettivo di un Piano nei quali precipita, 
о dai quali fluisce, la materia del corrispon- 
dente elemento. Il flusso puó procedere in 
entrambe le direzioni, apportando o sottra- 
endo la rispettiva materia. 
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Se vengono visti grazie all’incantesimo 
Individuazione dell’Invisibile, o altra magia 
simile, i vortici appaiono come cerchi bril- 
lanti. Possono essere visti, però, solo dal da- 
vanti o dal retro, non di lato in quanto privi 
di spessore. Nel Primo Piano, il colore del 
vortice corrisponde al Piano con il quale 
mette in contatto: blu (aria), marrone (terra), 
rosso (fuoco), o verde (acqua). I vortici dei 
Piani più lontani sono di altri colori. Negli 
altri Piani, invece, i vortici che portano al 
Primo appaiono come dischi colorati dei 
colori dei quattro elementi. Possono flut- 
tuare in aria o giacere su una superficie. 1 
vortici di origine naturale sono sempre nel- 
le vicinanze di un elemento corrispondente 
al Piano cui danno accesso (gorghi, vulca- 
ni), ma quelli artificiali (creati, per esem- 
pio, dall'incantesimo Cancello) possono 
trovarsi ovunque. 

Un wormhole é un passaggio di collega- 
mento tra i Piani. Ё semplicemente un tubo 
rotondo con i lati ruvidi, che appare molto 
simile al corridoio di un dungeon ma sen- 
za angoli. Tuttavia, un wormhole sembra 
essere un passaggio verticale piuttosto che 
orizzontale, a causa della corrente che lo 
attraversa. Viaggiare nel cunicolo seguen- 
do la corrente é piü facile che viaggiare 
contro di essa. 

Un wormhole non é mai dritto, ma si 
piega e si snoda lungo tutta la propria 
lunghezza. Molti degli oggetti al suo in- 
terno sono fatti di materiale elementale 
(corrispondente al Piano a cui conduce), 
ma spesso sono presenti altri elementi e 
creature. I wormhole non possono essere 
visti dal Primo Piano, e solo l'esterno puó 
essere visto da quello Efereo. La superfi- 
cie esterna sembra un tubo grigio rugoso, 
irregolare e appiccicoso. La superficie é 
in realtà fatta di ectoplasma (etere solido), 
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compresso dalla magia necessaria per cre- 
are il wormhole. Ne esistono delle dimen- 
sioni più varie, da un piccolo tubo a enormi 
baratri, la cui curvatura delle pareti è appe- 
na percettibile. 

Ogni wormhole 6 solitamente lungo 15 
km o più. La rete di wormhole permanenti 
tra il Piano Primario e i Piani Elementali 
assomiglia alle radici di una pianta; ogni 
piccolo cunicolo si unisce a uno piü gran- 
de, fino a quando tutti i cunicoli si collega- 
no a un enorme wormhole che porta diret- 
tamente al Piano Elementale stesso. 

Le creature e gli oggetti in un wormhole 
vengono magicamente trasformati nell'e- 
lemento appropriato quando raggiungono 
il Piano Elementale, a meno che non siano 
protetti da una potente magia. 


5. La Magia degli EleMeNtali 


Le regole seguenti sono applicabili solo 
ai Piani Interni; Piano Astrale e i Piani 
Esterni modificano ulteriormente gli effetti 
della magia, a causa della differenza radica- 


le delle leggi naturali in essi valide. 

Nel mondo di D&D, la magia è una di- 
sciplina molto sviluppata nel Primo Pia- 
no, è stata creata in un ambiente del tutto 
particolare, nel quale è possibile trovare 
un’egual mistura dei quattro elementi. Si- 
tuazione che non si ripete negli altri Piani 
del Multiverso. Alcuni effetti magici non si 
basano su alcuno degli elementi, ma sull’e- 
nergia; tra essi la maggior parte degli incan- 
tesimi di Individuazione, le Cure, la Luce e 
le Tenebre, oltre ai Fulmini Magici. Detti 
effetti non subiscono alterazioni e funzio- 
nano come nel Primo Piano anche negli 
altri Piani Interni. Altri effetti basati sulla 
materia possono cambiarla in vario modo 
ed essere resi inefficaci, parzialmente o del 
tutto trasformati, come diremo più avanti. 

Gli esseri di diversi elementi interagi- 
scono tra loro sulla base di uno schema 
logico, i cui principi fondamentali sono il 
Dominio e l’Opposizione. Se un elemento 
è dominante su un altro, ha quest’ultimo in 
suo potere. Se due elementi sono opposti, 


sono tra loro nemici ma nessuno dei due 


prevale sull'altro. Detti principi possono 
essere facilmente schematizzati: 


L’Aria è dominante sull’ Acqua. 
L’Acqua è dominante sul Fuoco. 
Il Fuoco è dominante sulla Terra. 
La Terra è dominante sull’Aria. 
Aria e Fuoco sono opposti. 


Terra e Acqua sono opposti. 


Nel combattimento tra esseri di diversi 
elementi, il Dominio e l’Opposizione han- 
no i seguenti effetti: 

* il Dominio fa raddoppiare i danni, se la 
vittima non effettua un favorevole Tiro 
Salvezza contro incantesimi; 

* l’essere che ha il Dominio su un altro, 
subisce i minimi danni dagli attacchi di 
quest'ultimo. 

Nell'esempio n?1 (vedi sotto) l'elemen- 

to dell'Acqua potrebbe subire da 3 a 24 

punti ferita, ma il fuoco, per ogni attacco 

andato a segno, ne infligge soltanto 3; 

* il dominato teme il dominante. Se un tiro 
di reazione indica l'ostilità, (vedi tabella 
delle Reazioni dei mostri a pag. 38) egli 
non attaccherà ma fuggirà; 

* l'Opposizione genera un atteggiamento 
ostile, cioé una penalità ai tiri di reazio- 
ne, pari a -8 se l'opposizione ё radicale 
(il Bene contro il Male) e a -4 negli altri 
casi; Quando due esseri sono in opposi- 
zione, solo le reazioni sono modificate. I 
danni inflitti e subiti restano invariati. Le 
suddette penalità si applicano esclusiva- 
mente nei confronti degli esseri verso i 
quali sussiste l'opposizione. 

Esempio n. 1: Un gruppo viene attacca- 

to da un Elementale di Fuoco e il mago 

pronuncia un incantesimo Еуосагіопе de- 
gli Elementali dell'Acqua. Ogni attacco 
dell Elementale dell" Acqua evocato inflig- 
ge danni doppi all'Elementale del Fuoco. 

Il raddoppio dei danni, peró, puó essere 

evitato (per ogni singolo attacco) con un 

Tiro Salvezza contro incantesimi. 
Esempio n. 2: Un genio (buono) si im- 

batte in un efriti (malvagio). I tiri di rea- 

zione di entrambi subiscono una penalità 

di -8. La penalità 6, invece, pari a -4 se un 

krist incontra un'ondina (entrambi buoni). 


Alterazione degli incantesimi 

Gli incantesimi del Primo Piano di soli- 
to operano normalmente nel Piano Etereo 
e nei Piani Elementali se i loro effetti non 
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sono alterati dal Dominio e dall’Opposi- 
zione (vedi sotto). La maggior parte de- 
gli incantesimi possono essere facilmente 
adattati con una semplice sostituzione di 
termini: “elemento solido" invece di “pie- 
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tra”, “elemento liquido” invece di “acqua” 
e altri liquidi, “elemento solido/liquido” 
invece di “carne”. 

Le creature che usano incantesimi 
e che sono originarie di altri Piani ne 
conoscono le versioni “locali”. Questi 
incantesimi 


incantesimi includono gli 


clericali Barriera, Creare Acqua е 
Resistenza al Fuoco e quelli dei maghi 
Charme, Nube Mortale, Palla di Fuoco, 
Palla di Fuoco a Effetto Ritardato, 
Tempesta/Muro di Ghiaccio, Abbassare 
il livello delle Acque, Dardo Incantato, 
Metamorfosi, Terre Mobili, Passa Pareti, 
Statua, Respirare Sott'acqua, Ragnatela e 
tutti gli incantesimi che creano muri. Gli 
esseri del Primo Piano possono imparare le 
versioni “locali” se vengono loro insegnate 
da un indigeno loro amico. In ogni caso, 
peró, tali versioni sono efficaci solo nei 


rispettivei Piani. 


Incantesimi con effetti ridotti 

Gli incantesimi dei druidi funzionano 
solo nel Primo Piano. Sono infatti fondati 
sulla conoscenza della natura del nostro 
mondo. 

L'incantesimo clericale Creare Animali 
Normali non һа efficacia nei Piani 
Elementali, se il chierico non ha una 
buona conoscenza della versione locale 
dell’animale. 

L'altro 


Fluttuante non ha efficacia nel Piano 


incantesimo  clericale Servo 
dell'Aria, pur funzionando regolarmente 
negli altri Piani e lo stesso é a dirsi per 
l'incantesimo Segugio Invisibile. 
Controllo del 


funziona soltanto nel Primo Piano. 


Tempo | Atmosferico 
Gli incantesimi basati sugli insetti del 
Primo Piano non funzionano negli altri. 


Note speciali su alcuni incantesimi 
Evocare Elementali: quando un mago 
pronuncia questo incantesimo nel Primo 
Piano, si creano due vortici, uno nel Piano 
evocato e uno nel Primo Piano, collegati 
da un sottile wormhole. Il wormhole ё 
piccolissimao (meno di 3 cm di diametro) 
e risucchia una forza vitale dal Piano 
Elementale, attraverso il vortice. Tale 
forza vitale appare nel Primo Piano, 
accanto al mago, e forma un corpo con 
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il materiale disponibile. Per formare un 
corpo, la forza vitale dell'Elemento puó 
usare solo materia con cui ha una certa 
affinità. Un Elementale dell'Acqua può 
usare solo acqua, uno di Terra solo terra e 
così via. Quando l’incantesimo svanisce, 
la forza vitale dell’essere ritorna nel suo 
Piano attraverso il wormhole, che svanisce 
anch’esso, insieme ai vortici. 

Qualora se ne osservino gli effetti 
da un Piano Elementale, elemento 
colpito dall’incantesimo, semplicemente, 
scompare. La materia che costituisce il 
suo corpo si disgrega dal momento che 
non esiste più la forza che la teneva unita. 
Quando la forza vitale torna nel Piano 
originario, si riforma immediatamente 
un corpo e ricomincia la sua normale 
esistenza. 

Disintegrazione: L’incantesimo funzio- 
na regolarmente, tranne contro gli elemen- 
tali nel Piano al quale essi appartengono. 
Se efficace, fa suddividere l’elementale in 
altri esseri da 1 Dado Vita ciascuno (tanti 
quanti erano i Dadi Vita dell’elementale 
disintegrato). Ogni nuovo elementale ha 
soltanto 1-4 punti ferita. 

Pietra in Carne: questo incantesimo col- 
pisce la materia solida e quella controllata 
dal mago e la trasforma in materia vivente. 
Per ogni Piano Elementale esiste una par- 
ticolare versione di questo incantesimo, 
basata sugli stessi principi. Ognuno di essi 
trasforma un elemento solido sul quale l'u- 
tente sia dominante, in una forma di vita 
dell'elemento stesso. 

Esempio: le versioni dell'incantesimo 
nel Piano dell'Acqua sono Ghiaccio in 
Acqua e Fuoco in Acqua. L'incantesimo 
inverso, a sua volta, ha dei corrispondenti 
locali, ma trasforma un essere elementale 
in una forma solida vivente. Quindi, l'in- 
cantesimo inverso nel Paino dell'Acqua, è 
Carne in Ghiaccio. 
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п PugNale Donato 


Questa avventura illustra l'uso delle 
regole sui tornei o contese (pag. 86). Pos- 
sono partecipare personaggi di qualunque 
livello. 

A fianco potete leggere il proclama letto 
in tutta la Contea di Garette. I governanti 
PNG partecipano solo per invito, mentre 
quelli PG sono tutti invitati, e sono 1 ben- 
venuti anche gli altri PG. 

Potete inserire la Contea di Garette nel- 
la mappa della campagna, modificando 1 
confini esistenti, oppure potete cambiare 
il nome a una delle già esistenti signorie 
governata da un PNG. 


La Nobiltà 


Il conte Sir James vuole fare una bella figura, 
e ha portato: 

5 cavalieri (С 10°, 12°, 14°, 18°, 25?) 

i rispettivi scudieri (G 2°, 2°, 3°, 4°, 5°) 

4 scuderi (G 1°, 2°, 3°, 5°) 

e 30 armigeri (UC, CA 4, spade) 


A] Torneo, inoltre, presenziano un altro conte, 
e un barone, con le loro scorte. 
Sua Eccellenza il conte Sir Niles Douglass (G 
22°) viene con: 

3 cavalieri (G9°, 12°, 20?) 

i rispettivi scudieri (G 1°, 1°, 3°) 

3 scudieri (С 29, 3°, 5?) 

e 20 armigeri (UC, CA 5, spade). 


Sua Eccellenza il barone Sir Mark Acres 
(G 17°) viene con: 

2 cavalieri (G 12°, 14°) 

i rispettivi scudieri (G 2°, 3°) 

2 scudieri (G 2°, 3°) 

e 10 armigeri (UC, CA 4, spade) 


Per il computo del costo dei festeggiamenti, si 
tiene conto solo dei nobili e dei personaggi di 
“Livello del Titolo” (i cavalieri). 


I cavalieri 


Il conte invita 6 cavalieri PNG, di livello 
compreso tra il 10° e il 21° (1d12+9), a 
partecipare alle contese (vedi la tabella a 
pag. 85): 

Frangoise de Gras (G 21°, L) 

Sir John di Celtar (G 20°, N) 

Sir Goodson (G 19°, C) 

Sir Guy de Gax (G 17°, N) 

Madam Orimarr (G 15°, L) 

Madam Thrush (G 13°, C) 
Sir Goodson sostiene di essere un paladino, 
ma in realtà è un vendicatore. Cerca di vincere 
facendo ricorso a una spada +3. In ogni scon- 
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tro, ci sono il 10% di probabilità che qualcuno 


sia abbastanza scaltro da pronunciare un in- 
cantesimo Individuazione del Magico, presso 
il “paladino” (non contando le azioni dei PG), 
che rivela la magia dell’arma. Quindi, ben dif- 
ficilmente l'inganno potrà essere scoperto. 

Sir Goodson ha uno scudiero che ё, in re- 
altà, un ladro di 7? livello e che si darà mol- 
to da fare tra la folla che assiste al torneo. 
Ognuno degli altri cavalieri ha da 1 a 3 scu- 
dieri (guerrieri dal 1? al 5? livello). 


Spese 


Giorni di Festa: i tre giorni del Torneo 
comprendono, naturalmente, un solo Gior- 
no di Festa per i contadini. Nella Contea 
di Sir James vivono 300 famiglie contadi- 
ne. Egli, quindi, deve detrarre dalle tasse 
1.800 mo (1 mo per contadino, o 6 mo per 
famiglia) in acconto per la Festa. 


“опе! Udite! Udite! 
Sua eccellenza 
polt JAMes Essex conte di Garette | 
- proclama, iN occasione del 


tre GIORNI ді festeggiamenti є 
SOIeNNità iN tutta la contea, 

— CON coMbDattiMeNti e celebrazioni 

- IN омоке Oi sua Eccellenza e della 

SiGNORia tutta. 


‘Tutti sono invitati a partecipare alle 
_ CoNtese al Самро, сом pnove oi Tiro, - 

di Lotta e Molte Contese armate. | 
Accorrete ао aMMinane la рій 

‘valente Nobiltà combattere CON ` 

— GRAN fervore Nella Giostra perla . 

coNQuista del prezioso e Magico - 

+ PucNale Donato!" .- 


Festeggiamenti: Sir. James paga le se- 
guenti spese in contanti, evitando, in tal 
modo, di dover procedere a una verifica 
dell'Indice di Consenso della signoria. Il 
“valore del titolo" del nobile di rango più 
elevato 6 2 (un conte), per una spesa base 
di 200 mo. Ad esse devono aggiungersi 
100 mo per ogni altro nobile (2 = 200 mo) 
50 mo per ogni personaggio della scorta di 
“ПуеПо del titolo" (10 = 500 mo) e 50 mo 
per gli altri cavalieri partecipanti (6 — 300 
mo). La spesa 6 quindi di 1.200 mo al gior- 
no (cioé 3.600 mo per i tre giorni del Tor- 
neo). Se intervengono altri nobili PG, o PG 
di “livello del titolo”, le spese, ovviamen- 
te, aumentano. La festa organizzata per i 
contadini (che dura un solo giorno) costa 
altre 300 mo (1 mo per ogni famiglia), per 


una spesa complessiva di 3.900 mo (salvo 
l'intervento dei suddetti PG). 


А СЕ 


Le Contese al Campo 
Note generali: la scorta di Sir James non 
partecipa a nessuna delle Contese, a meno che 


non ci sia bisogno di concorrenti per formare 
le coppie. In tal caso, devono ritirarsi prima 
delle ultime due coppie di ogni Contesa. Se 
vogliono, possono concorrere anche i PG. 


Tiro сом ' ARCO 


Alla sfida di tiro con l’arco partecipano 1 se- 
guenti PNG, tutti armati di arco lungo. 

3 esperti contadini (con Tiri per colpire equi- 
valenti a quelli di un guerriero di 7° livello) 

11 dei cavalieri intervenuti 

1 nobile: il conte Sir Niles. 


Lotta 


Si gioca con le regole del Combattimento 
Senza Armi. Partecipano tutti i membri delle 
scorte (tranne quella di Sir James), esclusi 
i nobili. Per vincere, occorre mantenere la 


presa per 2 round consecutivi. Si tratta di sfi- 
de amichevoli, quindi non provocano ferite. 


Scherma 


Partecipano 10 armigeri e tutti gli scu- 
dieri. Ogni PNG che subisce la perdita di 
almeno 1/2 dei Punti Ferita, deve verificare 
il suo Morale ed effettuare un Tiro di Re- 
azione: se entrambi falliscono, si arrende. 


Ркемі delle Contese al Campo 


Il ricco Sir James, un vero Campione 
(avendo vinto ben 7 Giostre), offre ai vinci- 
tori delle Contese al Campo i seguenti premi: 


Tiro con l’arco: una freccia d’argento +2 
Ritornante, più di 500 mo. 

Lotta: Pozioni di Forza dei Gigante e una po- 
zione di Eroismo. 

Scherma: una spada corta +2 e uno scudo +1. 
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La Giostna 


Partecipano alla Giostra tutti 1 nobili 
PNG (escluso Sir James) е i 6 cavalieri in- 
tervenuti. Possono partecipare anche altri 
nobili e PNG di “livello del titolo”. Tutti 
1 PNG hanno la Classe Armatura pari a 2 
(corazza di piastre e scudo), tranne il ven- 
dicatore (armatura +4, CA -2, si applica 
il 1096 di probabilità di scoprire la magia 
per ogni scontro). I PG che prendono parte 
alla Giostra devono indossare un’armatura 
normale e usare lo scudo, combattendo con 
una lancia (F 1-10) in groppa a un caval- 
lo da guerra (se non lo hanno, viene loro 
procurato: MV = 12 metri per round). Se 
fanno uso disonorevole della magia, han- 
no le stesse probabilità di essere scoperti 
del vendicatore. Se i partecipanti sono in 
numero dispari, può aggiungersi uno dei 
membri delle scorte, di “Livello del tito- 
lo”. Accoppiate i partecipanti a sorte, e ap- 
plicate le regole sulla Giostra. Dopo aver 
esaurito gli scontri, accoppiate di nuovo i 
vincitori, fino a che resta solo un vincito- 
re. Il Torneo dura 3 giorni e il vincitore di 
ogni Giostra riceve il Premio del giorno. Il 
terzo giorno, i vincitori delle due Giostre 
precedenti si affrontano per il Gran Premio 
e l’attribuzione dei PX. Se lo stesso perso- 
naggio vince le prime due Giostre, è pro- 
clamato vincitore del Gran Premio, e non 
si fa luogo alla sfida del terzo giorno. Se 
ciò accade, però, il vincitore viene sfida- 
to dal Guerriero di 20° livello della scor- 
ta di Sir Niles, e, sempre il terzo giorno, 
possono aver luogo altre sfide e duelli. Il 
vincitore della Giostra segna una vittoria al 
suo attivo (se si fa uso della regola facolta- 
tiva sui plurivincitori di Giostre). Riceve, 
inoltre, il Gran Premio (descritto sotto) e 
2.000 PX. 


I Premi delle Giostre 


1° giorno: un fodero per spadone, tem- 
pestato di gioielli (valore: 1.000 mo) 

2° giorno: un elmetto tempestato di gio- 
ielli (valore: 1.000 mo) 

Gran Premio: Il Pugnale Dorato (con il 
fodero tempestato di gioielli). Si tratta di 
un Pugnale magico +4, di nome Carillon. 
Il pugnale e il fodero, solo come gioielli, 
valgono 3.500 mo. Se viene usato per toc- 
care leggermente un qualsiasi altro oggetto 
magico, il pugnale emette una squillante 
nota musicale, udibile fino a 9 metri di di- 
stanza (si tratta di un effetto simile, anche 
se più limitato, di quello dell’incantesimo 
Individuazione del Magico). 
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L'AneNa di Gerald il Blu 


Antefatto 

Gerald il Blu é un famoso pirata e predato- 
re, che ha fondato una vera e propria signoria 
su un'isola rocciosa, al largo della costa di 
Vestland. Depreda e assale i vascelli e anche 
se evita sempre quelli di Vestland, Ostland e 
Soderfjord, grazie alla pirateria é diventato 
ricchissimo e potente. 

Ha progettato da solo il suo castello e lo ha 
fatto costruire sulla sommità di un promonto- 
rio roccioso, sulla costa meridionale dell'isola. 
Il castello é fornitissimo di provviste e ha tutti 
i comfort che si possono comprare. Il Dungeon 
del castello è ben fornito di prigionieri. 

Gerald ha un hobby: si diverte a veder com- 
battere a mani nude gli eroici avventurieri; e 
proprio per soddisfare questa sua passione, 
mantiene piene di avventurieri le segrete del 
castello. Ogni notte assiste a un numero di in- 
contri variabile da 1 a 6. 

Gerald viene coinvolto di persona quando 
uno dei prigionieri vince due incontri conse- 
cutivi. Infatti, per spronare i prigionieri, ha 
fatto questa solenne promessa: chi vince 3 
incontri consecutivi è libero! C'é solo un pic- 
colo “ostacolo”: Gerald combatte di persona 
il terzo incontro, e non è mai stato sconfitto! 

Il soprannome di Gerald deriva dal colorito 
bluastro del suo enorme naso adunco. E molto 
sensibile agli insulti in questo senso. Se viene 
offeso, si scaglia sull’avversario, cercando di 
afferrarlo nella sua stretta mortale. Se l'altro ri- 
esce a sfuggire, viene rigettato nelle segrete. Se 
non riesce, beh, Gerald ha ancora molte fosse 
da riempire nel cimitero della sua fortezza. 


CONDUZIONE dello scenario 


I giocatori possono scegliere tra i prigio- 
nieri elencati, oppure partecipare all’avven- 
tura con i loro personaggi. In quest’ultimo 
caso, il DM deve prima ideare un’avventura, 
il cui esito sia la loro cattura da parte di Ge- 
rald. Tutti gli incontri avvengono in una fossa 
profonda 4,5 metri, di 18 metri di diametro, 
circondata da una balaustra. Gerald e i suoi 
ospiti assistono alla lotta comodamente sedu- 
ti, sul bordo della fossa. Gli ospiti di Gerald 
sono da 2 a 12 damigelle, un ugual numero 
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d100 Mostri DV CA n.Att Danni 

53-60 Coccodrillo gigante 6 2) 1 2-16 

61-68 Centauro 4 5 Гойа 

69-76 Scorpione gigante 4 2 3 1-10 (x2) 
1-4 * veleno 

77-84 Orso gufo 5 5 3 1-8 (x3) 

85-92 Gigante del fuoco 11-2 4 1 1-4 + veleno 

93-00 Golem di ambra 10 6 3 2-12 (x2) 
2-20 
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di servitori, e da 11 a 20 Guardie del corpo. 

Guardie: CA 4, С 5°, PF 25 ciascuna, MV 
20 m (7 m), N? АТТ 1, Е29, ML9, АМ М. 

Le guardie sono armate di spadoni e pu- 
gnali, e sono responsabili della sicurezza 
degli incontri. Molte tengono i pugnali sguai- 
nati e pronti all'uso. Se uno dei prigionieri 
comincia a pronunciare un incantesimo, le 
guardie vincono automaticamente l'iniziati- 
va. Contro il prigioniero vengono scagliati da 
3 a 12 pugnali e, se uno soltanto lo colpisce, 
l'incantesimo é irrimediabilmente rovinato, 
non solo resta senza effetto, ma sparisce della 
memoria del personaggio. 

Iprigionieri possono tentare la fuga aggrap- 
pandosi alle travi di sostegno della balaustra 
che circonda la fossa. In tal caso, tirate 1d20 
e confrontate il risultato con la Destrezza del 
fuggitivo. Il tentativo ha successo se il risul- 
tato é minore della Destrezza. Il prigioniero, 
nel round successivo, perde automaticamen- 
te l'iniziativa, ma puó arrampicarsi sopra la 
balaustra. Nani e halfling possono effettuare 
il suddetto tentativo solo se qualcuno li aiuta 
dalla fossa. Alla base della fossa, un portone 
di ferro dà accesso ai sotterranei del castello. 


Limitazioni 

Fate uso di tutte le regole del Combat- 
timento Senza Armi, comprese quelle fa- 
coltative. Come detto, i prigionieri sono 
privi di equipaggiamento. Possono tentare 


di pronunciare incantesimi, ma con poche 
probabilità di successo. 


I lottatori 


Nelle segrete di Gerald ci sono i seguenti 
PNG e mostri, tenuti al “fresco” dal pirata 
per i prossimi incontri. Gli avversari devo- 
no essere scelti, o determinati a caso, dal 
seguente prospetto. Ai fini della lotta la CA 
di ogni personaggio è di 9 punti e tutti mo- 
stri, tranne il Centauro, tentano sempre di 
uccidere gli avversari. Se un mostro viene 
immobilizzato, le guardie si calano nella 
fossa e lo trascinano in una delle segrete. 
Il Centauro lotta come un normale PNG. 


.. Classe 
4100 Personaggio livello FR DS 


01-06 Rudolfo Gi 10 7 
07-11 Gruuda GM) — da ge 


12-16 Fritz G/19 13 18 
17-21 Hugo G/12 17 14 
22-26 Gandar N/11 Wy IG 
27-31 Carroll L/8 16 14 


32-36 | Edindol M/24 10 15 
37-41 Badger M/8 17 16 
42-47 Skyrrl G/9 18 14 
48-52 Trialor G/23 iy — ii 
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Il GRAN мемісо: 


Gerald il Blu: G30°, CA 9, Fr 18, Ds 16. 


Varianti 
Devono essere provate prima separata- 
mente, poi possono anche essere cambiate. 


Duelli all'ultimo SANGUE 


I PNG prigionieri nel castello sono i mi- 
gliori lottatori che Gerald abbia collezio- 
nato. Di tanto in tanto, il pirata si libera dei 
più deboli, ordinando una lotta all’ultimo 
sangue. Ogni notte le probabilità che Ge- 
rald ordini un tale tipo di lotta aumentano 
al 5%. Viene combattuto un solo incontro, 
ma la lotta deve proseguire fin quando uno 
dei due avversari rimane ucciso. Agli scon- 
tri all’ultimo sangue partecipano sempre e 
solo i personaggi, non i mostri. 


SQuadre 


Ogni notte, ci sono il 20% di probabilità 
che Gerald ordini una lotta a squadre, in- 
vece che individuale. I personaggi (da 2 a 
5) devono affrontare un egual numero di 
PNG, oppure un singolo mostro di grandi 
dimensioni. Se due squadre di personaggi si 
mettono d’accordo, usate le regole per sca- 
lare le pareti della fossa. In tal caso, devono 
affrontare le guardie. Se vincono, possono 
fuggire dal castello. In tali tentativi di fuga, 
Gerald combatte sempre a mani nude. 


La Caduta dell'Aquila Nera 


Questa avventura serve per esercitarsi col 
Regolamento di Guerra. Possono prendervi 
parte personaggi di ogni livello. 

Il DM e i giocatori devono dividere le loro 
truppe in unità, calcolarne i dati fondamentali 
(CFB, Classe delle Truppe, VB) e combatte- 
re una serie di battaglie, che porteranno alla 


disfatta e alla distruzione dell’oscura Baronia 
dell’ Aquila Nera. 

I PG possono partecipare, se questi scenari 
sono compatibili con la Campagna (a discre- 
zione del DM). Se lo sviluppo della Campa- 
gna richiede il mantenimento in vita della Ba- 
ronia, come forza maligna, usate gli scenari 
per partite separate, senza alcuna connessione 
con la Campagna. Per il piazzamento e il mo- 
vimento delle unità, usate la Mappa del Gran 
Ducato di Karameikos a pag. 76. La scala del- 
la mappa è: 1 esagono = 9 km. 


La situazione 


La tenue rotta commerciale lungo il fiu- 
me Altocorso è di vitale importanza per l'e- 
conomia di Specularum. Kelvin, che sorge 
all’intersezione di tre rami dell’ Altocorso, 
è la chiave di volta della difesa del fiume. Il 
barone “Aquila Nera” Von Hendricks odia da 
sempre le innumerevoli restrizioni impostegli 
dall’arciduca Stefan Karameikos e ora si sen- 
te abbastanza forte da sfidarlo. La cittadella 
di Kelvin è il luogo ideale. L’Arciduca sarà 
costretto a far scendere in campo le sue forze 
e, all’aperto, il barone è sicuro di vincere. 


Le fazioni 


La guerra viene combattuta dalla Baro- 
nia dell’ Aquila Nera contro il Granducato 
di Karameikos. Queste fazioni rimangono 
contrapposte in ciascuno degli scenari se- 


SchieraMmenti 
Aquila Nera Specularum 
Guardia Guardia Ducale 


dell’ Aquila Nera 
Goblin dell’Est 
Goblin di Nord-Est 


Uomini di Kelvin 


Mercenari Thyatiani 


Orchetti Elfi dell Est 
Bugbear Elfi dell'Ovest 
Licantropi Gnomi 


guenti, e ognuna raccoglie alleati. Nello 
schema a sinistra sono riportate le alleanze 
tra le forze in campo. 


Regole 


Per questi scenari l'unità di tempo еліп 
giorno (vedi il Regolamento di Guerra per 
l'impiego dell'unità di tempo). 

I leader hanno bisogno di tempo per co- 
ordinare l'azione delle loro forze, disperse 
in un vasto territorio. Ció in termini di gio- 
co, significa che ogni giocatore può muo- 
vere un’unità il primo giorno, due unità il 
secondo giorno, e così via. 
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Ai fini di questi scenari, solo Fort Doom 
e Specularum sono considerate “тосса- 
forti". Quando i loro eserciti sono fuori a 
combattere, in ogni roccaforte resta una 
guarnigione di 100 guardie del tipo cor- 
rispondente. Per ció che concerne i fat- 
tori difensivi del Regolamento di Guer- 
ra, le altre città, le rovine e le fattorie si 
considerano "fortificate". Nella Baronia 
dell'Aquila Nera, solo le Guardie dell A- 
quila Nera sono nel territorio del loro Si- 
gnore. Le Guardie Ducali e gli Uomini di 
Kelvin sono nel territorio del loro Signore 
in ogni zona del Granducato, eccettuata 
la Baronia. Sulla Mappa n? 1, ogni unità 
deve essere piazzata, all'inizio dello sce- 
nario, entro un esagono dalla parola che 
identifica la sua provenienza. Le Guardie 
dell'Aquila Nera possono essere piazzate 
ovunque, all'interno della Baronia, mentre 
la sede di partenza delle Guardie Ducali 
е Specularum. Gli Elfi Occidentali sono 
quelli più vicini a Kelvin. Quelli Orien- 
tali sono adiacenti al margine destro della 
mappa. I Goblin dell’Est sono quelli a Est 
di Kelvin. Quelli di Nord-Est sono indica- 
ti tra 1 due rami settentrionali del fiume. I 
Goblin e i Coboldi che vivono a Nord della 
Valle Perduta (al di fuori del Granducato) 
non partecipano alla guerra. 


Scenari 


I seguenti scenari non devono essere 
giocati nello stesso contesto. 

Ognuno è una differente versione 
dell’intera guerra, con diverse forze in 
campo. Per l’iniziativa, il movimento e il 
combattimento, usate il Regolamento di 
Guerra. Se i giocatori si accordano prima 
di iniziare, può farsi uso di qualsiasi regola 
facoltativa. 

Ognuno degli scenari continua fin quan- 
do uno dei giocatori non si arrende, o resta 
privo di unità non in Rotta. 

L’obiettivo del Barone è l’occupazione e 
la detenzione della città di Kelvin. 

L'obiettivo dell’ Arciduca è la distruzio- 
ne delle forze del Barone. 


SCENARIO м. 1. 
Forze iN caMpo: 
Aquila Nera 


Guardia 
dell’ Aquila Nera 


Goblin dell’Est 
Bugbear 


Specularum 


Guardia ducale 


Uomini di Kelvin 
Elfi dell'Ovest 


Gnomi 
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SceNanio N. 2. 


Fonze iN самро: 


Aquila Nera Specularum 
IST Neg Guardia Ducale 
Goblin dell’Est Uomini di Kelvin 
Bugbear Elfi dell’ Ovest 
Goblin di Nord-Est Gnomi 

Orchetti Elfi dell Est 


SCENARIO N. 3. 
Forze in campo: 

In questo scenario, tutti gli Elfi dell’O- 
vest sono equipaggiati con armi d’argento. 
I Mercenari Thyatiani vengono piazzati 
sulla strada costiera, ai confini del Grandu- 
cato, e i Licantropi a Wereskalot. 


Forze iN самро: 


Aquila Nera Specularum 
ОА No Guardia Ducale 
Goblin dell’Est Uomini di Kelvin 
Goblin di Nord-Est Мегсепагі Thyatiani 
Orchetti ЕШ dell Est 
Bugbear Elfi dell'Ovest 
Licantropi Gnomi 


Le Truppe (Utilizzate il procedimento standard per queste unità.) 


Categoria Guardia Uomini Guardia Elfi Elfi Mercenari 
dell Aquila di Kelvin Ducale dell’Ovest dell Est Thyatiani 
N° di Soldati 200 80 500 100 250 800 
Livello del Leader 15 4 18 5 6 16 
Bonus del Leader 3 1 3 1 2 2 
% di Truppe a “Livello del Titolo" 3 0 1 0 0 4 
Livello medio degli ufficiali 6 2 4 2 3 7 
Livello medio delle truppe 1 1 1 1 1 1 
Settimane di addestramento 20 4 12 12 14 18 
Addestramento con il Leader 12 4 4 12 8 8 
Mesi di servizio 12 1 12 3 3 12 
Vittorie passate d 0 6 3 3 8 
Rotte passate 0 0 0 0 0 0 
Qualità delle armi eccell media buona buona buona buona 
N? armi/truppa 2 1 2 2 2 2 
CA Media 4 8 5 7 7 4 
Forze semi-umane no no no si si no 
Armi da lancio 50 40 200 50 50 200 
Magia 0 0 0 0 0 0 
Maghi o simili 12 1 DAI 100 50 80 
Truppe a cavallo 200 0 100 0 0 200 
Truppe volanti 0 0 0 0 20 0 


Movimento medio 36 36 27 36 36 27 


Epilogo 

Questo volume è ricco di idee: spetta 
a voi svilupparle, come meglio preferite. 
Ricordate che sono solo suggerimenti, e 
non tavole delle leggi, scolpite nel marmo. 
Usatele così come sono, oppure adattatele 
ai vostri gusti. E scrivete tutti i cambia- 
menti e le aggiunte che fate, in modo da 
applicarle equamente a tutti i giocatori. 

Quali le prospettive di sviluppo? Anzi- 
tutto, giocate le avventure riportate in fine 
del volume. Sono state progettate per co- 
stituire divertenti esercitazioni, per facili- 
tare l’apprendimento delle nuove regole: i 
Tornei, i Combattimenti Senza Armi e la 
Guerra. 

Un intero mondo fantastico si nasconde 
tra le righe delle regole del D&D e delle 
avventure. Potete servirvene con fiducia. E 
potete essere certi che, pezzo dopo pezzo, 
svilupperete una serie di avventure emo- 
zionanti e avvincenti. Le prime avventure 
nel Granducato di Karameikos sono state 
solo l’inizio: la "Cittadella" della nostra 
fantastica epopea. 

La storia di questo mondo risentirà pe- 
santemente della caduta della Baronia 
dell’ Aquila Nera, descritta nello scena- 
rio n° 3. Il Granducato ritrova l’unità e la 
pace: in una parola, dal punto di vista degli 
avventurieri, diventa noioso! Ma questo 
volume costituisce il vostro trampolino di 
lancio: gli avventurieri sono pronti ad al- 
largare i loro orizzonti, a uscire dal Gran- 
ducato e a esplorare (anzi, possibilmente, 
a conquistare) il resto del continente. 

Nelle pagine 108 e 109 è stata riporta- 
ta una mappa di una zona più ampia, che 
comprende molti dei territori a nord e a 
ovest del Ducato. Potete usarla per svilup- 
pare la Campagna, oppure potete aspettare 
di vedere gli sviluppi della situazione nel- 
le avventure che pubblicheremo. Perché è 
proprio da questo scenario che prende le 
mosse l’intera collana di avventure per 
D&D! 

La prima avventura per il livello di gio- 
co Companion sarà "La prova del fuoco 
dei Signori della Guerra" (CM 1). In tale 
avventura descriveremo l'esplorazione e 
la civiltà delle terre del Norwold, la zona 
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direttamente a nord della mappa del Mon- 
do Conosciuto (pag. 129). Due grandi im- 
peri sono in lotta tra loro, e questo è l'ini- 
zio di un'epica saga di uomini e di magia... 
ma non fateci raccontare troppo, per il mo- 
mento. Continuate a collezionare la nostra 
serie di giochi e di avventure, e scoprite i 
misteri, le risposte, e cosa c'e oltre... Im- 
parate a usare le nuove armi. Esplorate le 
infinite possibilità di sviluppo del combat- 
timento senza armi. Assumete il comando 
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di un intero esercito: dovete affrontare (e 
sconfiggere) le forze del male! Fortificate 1 
vostri castelli, curate 1 vostri possedimenti 
e allargate i confini del vostro orizzonte. 
Pianificate il futuro per raggiungere 1 vo- 
stri scopi. 

Ma, soprattutto, divertitevi! 


Terre brulle 
Confine 
Ponte 
Capitale 
Castello 
Città 


Fortezza del clan e 


Pianura 


Fortessa clericale 


Barriera corallina 


Deserto 
Foresta 
| Prateria 
| Colline 
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Giungla 
Giungla di alghe 
Foresta di alghe 


Tana 


Lago 


Montagne 

Sito di un modulo 
Plankton 
Altopiano 

Lago 

Fiume 

Strada 


Rovine 


Distesa di sargassi| 3 


Torrente 


Rotta commerciale| 3 


Torre 
Paese 
Villaggio 


Vulcano 


Vortice elementale È 


Acqua 


Maelstrom 
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Manuale del DUNGEON Master 


Master - Equipaggiamento d’ Assedio 
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Assedio 


Le seguenti note sono fornite come infor- 
mazioni storiche, per stimolare l’immagina- 
zione e stabilire una visione più dettagliata 
della guerra d’assedio medievale. 

La sezione sull'assedio del Regolamento di 
Guerra, riflette già l'assunzione che alcune o 
tutte le seguenti armi siano impiegate, e che 
siano presenti e utilizzate delle difese appro- 
priate. Per una risoluzione rapida di qualsiasi 
assalto a una fortificazione (sia città murata 
che enorme fortezza), si puó ancora utilizzare 
quel sistema (vedi pag. 95). 

Tuttavia, non tutti gli attacchi alle fortezze 
si concluderanno in assedi. Questo ё partico- 
larmente vero se sono presenti potenti maghi, 
poiché la magia puó produrre risultati molto 
rapidi. Il Regolamento di Guerra risulta par- 
ticolarmente inadeguato in questi casi e si 
consiglia una sessione di gioco dedicata inte- 
ramente a questo tipo di battaglia. 

In caso di un lungo assedio, un punto im- 
portante da enfatizzare é relativo ai costi da 
sostenere per pagare le truppe e mantenere i 
rifornimenti. Storicamente (e dovrebbe rima- 
nere cosi nel gioco) il costo è stato il più gran- 
de ostacolo alla guerra d'assedio. 

I giocatori di una battaglia d'assedio devo- 
no decidere il metodo di gioco. 

Ci sono tre metodi: 

1. Giocare una normale partita di D&D. 

2. Usare il Regolamento d’Assedio, che con- 
siste in un’espansione del Regolamento di 
Guerra. 

3. Usare esclusivamente il Regolamento di 
Guerra. 


1. Gioco normale: Ogni giocatore dovreb- 
be rivedere l’equipaggiamento d’assedio, 
ignorando qualsiasi informazione speci- 
fica al Regolamento di Guerra, e leggere 
anche le informazioni speciali sui Danni 
(vedi sotto). 

2. Regolamento d’Assedio: Rivedere le de- 
scrizioni generali dell’equipaggiamento 
d’assedio, poi utilizzare il Regolamento 
d'Assedio a pag. 117. 

3. Regolamento di Guerra: In caso d’asse- 
dio, si applica un bonus di +50 al Valore di 
Battaglia (VB) del difensore (vedere Fase 
4: Esito del Combattimento, pag. 93, e le 
successive modifiche per gli assedi). 


FontiricazioNi 


Nota Generale: La Classe Armatura va 
usata esclusivamente per il lancio di proiettili, 
mentre se l'attacco ё in mischia usare CA 6. 

Qualsiasi oggetto che faccia parte di un 
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muro o di una torre (come una porta, una fi- 
nestra, ecc.) ё di per sé difficile da colpire con 
attacchi a distanza, ma qualsiasi attacco di que- 
sto tipo che colpisce CA -4 o migliore colpisce 
il muro della struttura vicino all'obiettivo. 

I muri degli edifici in pietra hanno uno 
spessore di 30 cm; quelli di tutte le altre strut- 
ture (barbacane, casamatta, torre, ecc.) hanno 
uno spessore di 75 cm. 

Quando si usa il Regolamento di Guerra, 
1 bonus al VB si applicano solo al difensore, 
e solo se le sue truppe rimangono all'interno 
delle fortificazioni. Notare che questi bonus 
sostituiscono il bonus standard di +50 per una 
fortificazione (vedere Regolamento d’Assedio 
per i dettagli). 


Descrizione èell’eouipaggia Mento 
€ degli specialisti 
Termini Tattici 

Bombardamento: Le truppe attaccanti 
prendono posizione lontano dalla fortifica- 
zione. Il fuoco dell'artiglieria é l'unica for- 
ma di combattimento; non si verificano né 
scontri in mischia né l'uso di armi da tiro. 

Logoramento: la forza attaccante si po- 
siziona vicino alla fortificazione nel raggio 
delle armi da lancio dei difensori. Il com- 
battimento é a intervalli, in qualsiasi forma 
tranne che corpo a corpo. 

Assalto: Le forze attaccanti cercano at- 
tivamente di penetrare la fortificazione 
con qualsiasi mezzo possibile. Il combat- 


x 


timento è principalmente in mischia, con 
qualche tiro di proiettili ma di solito senza 


fuoco d’artiglieria. 


Armi d’assedio 

Tre tipi base di armi d’assedio sono de- 
scritte qui: artiglieria (catapulta e trabucco, 
anche chiamati fuoco indiretto), fuoco diretto 
(ballista), e armi da breccia (ariete e trivella). 
L’artiglieria e le macchine a fuoco diretto sono 
utili sia agli attaccanti che ai difensori in situa- 
zioni d’assedio. Le armi da breccia sono utili 
solo agli attaccanti. 


Artiglieria (Fuoco Indiretto) 

L’artiglieria è usata per infliggere danni 
a costruzioni a lungo raggio. Anche l’equi- 
paggiamento e le creature possono essere 
colpite. L’artiglieria non può essere effica- 
cemente mirata a bersagli in movimento. 

È necessario un artigliere (vedi PNG 
Specialisti d’assedio) per ogni pezzo di ar- 
tiglieria. I Tiri per colpire sono fatti usan- 
do il livello dell’artigliere (come un com- 
battente). Tutti i membri dell’equipaggio 


dell’artiglieria devono essere addestrati e 


pratici nei loro compiti. 

L’artiglieria può essere usata per bombar- 
dare, sparando al 150% della capacità per 
una settimana (con un corrispondente au- 
mento del valore VB, colpi sparati, ecc.). Un 
bombardamento deve essere seguito da una 
settimana di completo riposo o di fuoco len- 
to, quest’ultimo comportando una penalità 
corrispondente (50% in meno di VB, ecc.). 


Munizioni per Artiglieria 

Ci sono tre tipi di munizioni che possono 
essere usate con i dispositivi di artiglieria: 
pietre normali, pece e pietre trattate, e cari- 
chi speciali. 

Le pietre normali sono semplicemente 
rocce, solitamente dal diametro dai 15 ai 60 
cm. Le pietre normali possono danneggiare 
qualsiasi tipo di bersaglio. 

La pece e le pietre trattate sono materiali 
infiammabili e appiccicosi, solitamente ac- 
cesi poco prima del lancio. Le pietre tratta- 
te sono ricoperte da pece con l’aggiunta di 
composti per causare una combustione rapi- 
da e difficile da estinguere. Un dispositivo di 
artiglieria deve essere appositamente prepa- 
rato per il tiro con pece aggiungendo un rive- 
stimento metallico o un cestello per evitare 
danni. La pece e le pietre trattate possono 
incendiare qualsiasi bersaglio ma infliggono 
danni solo a bersagli e creature infiammabili. 

I carichi speciali includono oggetti o 
creature insolite di qualsiasi tipo. In tempi 
medievali, l’artiglieria era usata per lancia- 
re animali malati nelle fortificazioni (anche 
se questo è molto meno efficace nel gioco, 
poiché i chierici possono facilmente curare 
le malattie). Anche i corpi nemici venivano 
lanciati di nuovo nelle loro fortezze, per de- 
primere il morale dei sopravvissuti. 

Una catapulta può essere montata su una 
nave, ma un trabucco no. Le pietre norma- 
li utilizzate per l’artiglieria navale sono più 
piccole di quelle terrestri ma sono lavorate 
con maggiore cura, scolpite con bordi se- 
ghettati per massimizzare il danno riducendo 
al minimo il peso. Il danno per colpo e i co- 
sti settimanali delle munizioni per ciascuna 
arma (forniti più avanti) si basano sull’uso 
solo di pietre normali. Dedurre i costi dal 
tesoro del dominio del sovrano che impiega 
l’artiglieria. I costi rappresentano più il tem- 
po e lo sforzo che denaro effettivo. 

I difensori possono ridurre i costi delle 
munizioni raccogliendo le pietre dall’arti- 
glieria attaccante e i detriti dalle fortificazio- 
ni danneggiate. 


Еоиірас̧с̧іамєміо d’'Assedio 


Catapulta (figura 1): Una catapulta é co- 
stituita da un enorme cucchiaio di legno mon- 
tato su una struttura. L'estremità inferiore é 
fissata con corde intrecciate, in modo che la 
tensione sulle corde lo tenga in posizione ver- 
ticale. Quando il cucchiaio viene tirato giù, le 
corde diventano piü tese. П cucchiaio viene 
bloccato in questa posizione, caricato con un 
proiettile, di solito un grosso masso, e rila- 
sciato; scatta quindi rapidamente verso l'alto 
finché colpisce una traversa orizzontale che lo 
blocca immediatamente. Il proiettile continua 
la sua corsa, seguendo una traiettoria ad arco. 

La gittata varia in base alla tensione del- 
le corde. Un artigliere addestrato conosce la 
tensione appropriata per le gittate possibili. 
Ci sono due tipi di catapulte comuni: leggere 
e pesanti. Entrambe possono essere montate 
su un carrello con ruote per il traino. 

Catapulta leggera: Se una fortezza si trova 
vicino a un porto o un lago, oppure lungo una 
costa, é possibile usare delle catapulte monta- 
te sulle navi insieme a quelle presenti a terra. 

Catapulta pesante: quest'arma è pratica- 
mente identica alla catapulta leggera, ma puó 
scagliare proiettili più pesanti a una distanza 
maggiore. 


Trabocco (figura 2): Per certi versi simile 
alla catapulta, quest'arma è costituita da una 
pesante struttura di legno con una fionda a 
un’estremità. Invece di usare delle corde in 
tensione per scagliare i proiettili, una trave è 
montata su un perno in modo che un'estre- 
mità sia diretta verso il bersaglio. Un grosso 
cesto (o una rete) pende da questa estremi- 
tà e viene riempito con dei pesi. Delle cor- 
de sono usate per abbassare il braccio lungo 
della fionda e tenderlo per il caricamento. 
Una volta rilasciato, dei pesi fanno scendere 
il braccio corto, mentre quello lungo scatta 
rapidamente verso l’alto. La fionda rallenta 
naturalmente quando i pesi raggiungono il 
fondo; a questo punto, i proiettili partono in 
volo con una traiettoria alta arcuata. La git- 
tata è determinata dalla quantità di pesi nel 
cesto e dell’esatta posizione del cesto sul 
braccio corto della barra. 


Tiro diretto, balista (figura 3): Un’arma 
da tiro diretto è un’arma che tira direttamente 
sul bersaglio ad alta velocità, invece di lancia- 
re indirettamente un colpo a velocità relativa- 
mente bassa. Gli archi, le balestre e le fionde 
sono armi di questo tipo. Una grossa arma 
da tiro diretto, la balista, viene comunemen- 


te usata nelle guerre d’assedio. Una balista 
è molto simile a una normale balestra, ma è 
molto più grossa (spesso lunga da 1,5 a 3 me- 
tri) ed è montata su una piattaforma o su un 
carrello con ruote. In questa sede, viene de- 
scritta solo la forma più grande di balista (con 
ruote), usata per l’assedio; forme più piccole 
sono possibili, con una gittata e un danno pro- 
porzionalmente inferiori. Le munizioni usate 
con la balista assomigliano a una lancia con 
una punta più grande. E praticamente inuti- 
le contro le costruzioni, ma può danneggiare 
l’equipaggiamento. Come la balestra, è pro- 
gettata come arma da usare contro le creature. 
I Tiri per colpire di una balista sono trattati 
come se il dispositivo fosse un guerriero di 
livello uguale al numero di truppe che la ma- 
novrano. Non sono necessari specialisti per 
usare una balista, benché sia richiesto un cer- 
to addestramento. 


Armi da breccia: Un’arma da breccia 
è un dispositivo usato per creare un buco 
(breccia) in un muro o in altre costruzioni. 
Ciò può essere ottenuto con due metodi: 
colpendo fino a quando il muro cede, o 
scavando un buco nel muro. Le armi usa- 
te per questi metodi sono, rispettivamente, 
l’ariete e la trivella. 

Le armi da breccia possono essere usate 
solo negli assalti ed esclusivamente dagli 
attaccanti. Non sono richiesti specialisti e 
neppure l’addestramento delle truppe. Le 
armi da breccia resistono al fuoco, subendo 
metà danno in tutti i momenti (quando at- 
taccate dal fuoco e quando bruciano). 


Ariete (figura 4): Un ariete è un grosso 
tronco pesante con un’estremità generalmen- 
te metallica. Questa estremità viene ripetu- 
tamente sbattuta contro un bersaglio (come 
una porta), usando la forza bruta per causa- 
re danni. Per correre con un ariete contro un 
bersaglio è richiesto un uomo per ogni 30 cm 
di lunghezza del tronco, anche se può essere 
trasportato da meno uomini. L’ariete viene 
spesso legato saldamente a una torretta (vedi 
equipaggiamento vario), in modo da poter es- 
sere facilmente trasportato e scagliato contro 
il bersaglio. Quando un ariete viene usato in 
questo modo, è richiesto un solo uomo per 
ogni 60 cm di lunghezza del tronco. 


Trivella (figura 5): Per certi versi, una 
trivella è simile a un ariete sospeso, essen- 
do un tronco lungo e pesante appeso a delle 
catene. La punta di metallo è simile a un 
cavatappi. A differenza dell’ariete, è infi- 
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lato in anelli di metallo bloccati alla strut- 
tura con delle catene, in modo che possa 
ruotare liberamente. Delle corde sono at- 
torcigliate intorno al tronco e vengono tira- 
te alternativamente da ciascun lato da due 
gruppi di quattro uomini ciascuno. Sono 
richiesti due uomini addizionali per tenere 
la trivella ferma contro il bersaglio. 


Equipaggiamento vario 

I due tipi principali di equipaggiamento 
vario d’assedio sono quello usato solo per 
l’Assalto e quello usato sia per l’ Assalto che 
per il Logoramento. L'equipaggiamento vario 
è utile solo agli attaccanti, non ai difensori. 


Equipaggiamento O'Assalto 


Torretta (figura 6): Una torretta è una 
scala protetta. La torretta standard è costi- 
tuita da una struttura su ruote alta 9 metri, 
fatta di legno, con pareti sottili. Le pareti 
sono coperte da pelli animali bagnate per 
ridurre i danni provocati dal fuoco. La par- 
te interna della struttura contiene una sca- 
la. Una o due porte conducono alla base 
della struttura. Un ponte levatoio nella 
parte superiore della torretta viene con- 
trollato dall’interno. Un’ultima serie di 
gradini conduce al tetto della torretta, con 
l’accesso protetto da una botola bloccata 
dall’interno. La torretta viene spinta contro 
un muro e le truppe entrano dalla porta e 
salgono la scala. Una volta saliti, abbas- 
sano il ponte levatoio per poter accedere 
alla parte superiore del muro e attaccano in 
mischia. Alcune truppe possono rimanere 
in cima alla torretta, usando armi da tiro 
contro gli avversari sulle mura. Se una tor- 
retta viene attaccata con il fuoco, subisce il 
primo danno completo, ma ha la metà delle 
probabilità originali di incendiarsi. 


Paranco (figura 7): Un paranco è un 
dispositivo per sollevare un esiguo nume- 
ro di truppe da portare in cima a un muro. 
Consiste di una struttura leggera, simile a 
quella della torretta, con una lunga trave che 
si estende dalla cima e una puleggia sulla 
trave. Un grosso cesto in grado di contenere 
fino a quattro uomini viene sollevato dalle 
corde mediante la puleggia. La velocità di 
salita varia in base al numero di persone che 
fanno funzionare il paranco e dal numero di 
truppe presente nel cesto. Un paranco vie- 
ne solitamente usato per portare truppe ben 
equipaggiate in cima a un muro (in grado di 
sopportare alcuni proiettili prima di ingag- 
giare un combattimento in mischia). 
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Scala: La scala d'assedio è una versione 
più grande e massiccia di una scala norma- 
le. E molto piü efficace quando viene usata 
di sorpresa o contro difensori già occupati 
contro attaccanti che usano una torretta o 
un paranco. Usata da sola, la scala viene 
facilmente rotta o fatta cadere dai difenso- 
ri. Per far cadere una scala, moltiplicate il 
numero di difensori (fino a quattro) coin- 
volti nell'azione per quattro. Questo è il 
tiro salvezza che l'attaccante deve effettua- 
re ogni round per evitare che la scala cada. 


Altro eouipaGGiaMeNto 


I tre dispositivi sotto riportati, capanno- 
ne, barriera mobile e barriera pesante, sono 
resistenti al fuoco. Ognuno subisce metà 
del danno normale in qualunque momento 
(quando attaccati dal fuoco e quando bru- 
ciano). 


Capannone (figura 8): Questo disposi- 
tivo protettivo è costituito da un edificio in 
legno con una struttura leggera. I muri ci 
sono solo su due estremità. Il soffitto 6 nor- 
malmente coperto da pelli animali bagnate 
per ridurre al minimo i danni del fuoco. Il 
capannone standard ё lungo 6 metri, largo 
3 e alto 3. Puó contenere 20 uomini e for- 
nisce un bonus di -12 sulla CA a tutti quelli 
che vi entrano. Un capannone viene spesso 
usato insieme a un ariete o a una trivella, 
che viene appesa con delle catene al soffit- 
to del capannone prima di avanzare contro 
il nemico. 


Barriera mobile (figura 9a): Una bar- 
riera mobile é costruita in legno ed é dotata 
di ruote per facilitare lo spostamento. La 
barriera mobile standard é lunga 2,5 metri 
e alta 1 metro e puó proteggere fino a 5 
uomini. Chi si trova dietro la barriera gua- 
dagna un bonus di -4 sulla CA. Le barriere 
mobili vengono spesso usate dalle truppe 
che spingono una torretta verso un muro e 
da coloro che fanno funzionare un paran- 
co. Questa barriera ё anche utile alle truppe 
che fanno Logoramento. 


Barriera pesante (figura 9b): Una bar- 
riera pesante é costruita con legno mas- 
Siccio é puó essere spostata con difficoltà. 
Ogni sezione della barriera é lunga 2,5 
metri e alta 1,5 m. Chi si trova dietro la 
barriera guadagna un bonus di -8 sulla 
CA. Le barriere pesanti vengono usate 
durante il Logoramento nei pressi di una 
fortificazione. 


DaNNoO strutturale 


I danni indicati per creature, armi d'asse- 
dio ed effetti magici si riferiscono agli at- 
tacchi contro le creature. Tuttavia, le armi 
d'assedio e gli edifici sono piü resistenti 
ai danni. Utilizzate le seguenti indicazioni 
per determinare il danno causato alle di- 
verse strutture quando vengono attaccate. 
Le categorie di bersagli sono definite nel 
seguente modo: 


Creatura include tutti 1 mostri viventi 
e Non-morti, nonché i personaggi. Usate i 
danni normali. 


Struttura in legno include tutto l'equi- 
paggiamento d'assalto, le navi in legno e 
le parti di legno delle costruzioni in pietra. 


Costruzione in pietra include i muri, 
gli edifici e altre strutture fatte principal- 
mente in pietra; include, inoltre, ripari na- 
turali come scogliere o collinette. 


L'equipaggiamento e le strutture non 
dispongono di un tiro salvezza contro gli 
attacchi speciali. 


Attacchi delle creature 


Qualunque creatura può attaccare un 
bersaglio in legno, ma esso subisce solo 
metà danno da un attacco fisico. Se la cre- 
atura può mangiare il legno, viene inflitto 
un danno completo. 

Solo le creature uguali o più grosse di 
un orco possono infliggere danni a costru- 
zioni di pietra con un attacco fisico. Al- 
cune costruzioni subiscono 1 solo punto 
danno per ogni 5 punti inflitti, arrotondati 
per eccesso. Se la creatura può scavare 
nella pietra, viene inflitto un danno com- 
pleto. Qualsiasi creatura che non può sca- 
vare nella pietra e non ha un’arma subisce 
1-6 punti danno per ogni attacco. 

Gli attacchi con proiettili contro strut- 
ture in legno e pietra sono efficaci solo 
quando vengono scagliati con un’arma 
d’assedio o tirati da creature grandi alme- 
no quanto un orco. 


Attacchi speciali 


Gli attacchi speciali includono le abilità 
naturali delle creature, gli incantesimi e gli 
effetti magici. 

Gli attacchi speciali che possono causare 
danni fisici funzionano nel modo seguente: 


Contro strutture in legno 

* Viene causato normalmente metà danno. 

* Sel'attacco é un incantesimo e non viene 
fornita alcuna indicazione sui danni (come 
Disintegrazione), infligge 5 punti per li- 
vello dell’incantesimo. 


Contro costruzioni in pietra 

* Infligge 1 punto per ogni 46 di danno 
oppure, se l'attacco non usa d6, infligge 
] punto per 5 punti di danno massimo 
possibile, arrotondato per eccesso. 

• Sel'attacco è un incantesimo е non vie- 
ne fornito alcun danno, infligge 2 punti 
per livello dell’incantesimo. 


Altri effetti speciali sono definiti di seguito. 
Acido: questo attacco infligge danni 

completi alle fortificazioni di legno, ma 

solo danni strutturali a quelle di pietra. 


Sfera nera: trattate questo mostro come 
un incantesimo Disintegrazione (Vedi 
MAMI per maggiori dettagli). 


Costrutti: questi mostri danneggiano le 
costruzioni normali, ma non subiscono dan- 
ni quando attaccano le strutture in pietra. 


Morte volante: vedi sciame di insetti. 


Cristallizzare: questo attacco indebo- 
lisce sia le strutture in legno che quelle 
in pietra. Tutti gli attacchi fisici successi- 
vi contro il punto indebolito infliggono il 
doppio del normale danno strutturale, fino 
a 50 punti. 


Dissoluzione: questo incantesimo fun- 
ziona solo contro la pietra non lavorata e 
non danneggia le mura di un castello. Se 
lanciato sullo strato roccioso sotto un muro, 
c’è il 10% di probabilità per incantesimo 
che una porzione di muro larga 3 m crolli. 


Elementale, aria: questa categoria in- 
clude il genio, i servi fluttuanti e i segugi 
invisibili. Gli attacchi di queste creature 
infliggono un normale danno strutturale, 
ma non hanno effetto sulla pietra. 
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Elementale, terra: questa categoria in- 
clude i krist e le orde. Gli attacchi contro 
il legno infliggono normale danno struttu- 
rale normale, mentre gli attacchi contro la 
pietra infliggono il doppio del danno strut- 
turale. 


Elementale, fuoco: 
include gli efriti e gli elioni. Gli attacchi 


questa categoria 


infliggono un normale danno strutturale, 
ma il fuoco non può essere spento finché la 
creatura rimane entro 9 m dal fuoco. 


Elementale, acqua: questa categoria 
include le hydrax e le ondine. Gli attac- 
chi contro il legno infliggono un normale 
danno strutturale, mentre quelli contro la 
pietra infliggono 1 punto per ogni 10 punti 
di danno causati, arrotondati per eccesso. 


Caduta: le strutture in legno e pietra su- 
biscono metà del normale danno di caduta. 


Fuoco: le strutture in legno possono es- 
sere danneggiate dal fuoco, ma subiscono 
solo 1 punto per d6 di danno o per 5 punti 
di massimo danno possibile (arrotondato 
per eccesso). Inoltre, gli oggetti in legno 
attaccati dal fuoco possono incendiarsi, su- 
Le probabilità di 
prendere fuoco sono pari al 5% per punto 


bendo ulteriori danni. 


di danno causato da ogni attacco con il 
fuoco. Se un oggetto si infiamma, subisce 1 
punto di danno nel primo round, altri 3 
punti alla fine del primo turno, 6 punti nel 
secondo turno e 12 punti in ogni turno suc- 
cessivo, fino alla distruzione. Qualunque 
creatura bloccata in una struttura infuocata 
subisce un danno pari a 1d6 per punto di 
danno strutturale, con la stessa frequenza. 
Qualunque struttura infiammabile vicino a 
un’altra struttura in fiamme può prendere 
fuoco con una probabilità del 10% ad ogni 
turno. 

Se è disponibile dell’acqua o del terric- 
cio e alcuni lavoratori, è possibile cerca- 
re di spegnere il fuoco. Per ogni turno di 
combattimento contro il fuoco, il giocatore 
deve tirare d6 ogni 10 lavoratori. Questo 
è il numero di punti di danno strutturale 
causato dal fuoco eliminato per quel turno. 
Se il numero è maggiore del danno causa- 
to dal fuoco in quel turno, il fuoco viene 
spento. Solo 10 persone possono combat- 
tere il fuoco per ogni 9 m di lunghezza del- 
la struttura. Ogni persona subisce 1 punto 
di danno per punto di danno strutturale 
causato in quel turno. 


E «o us 


Se il fuoco 6 stato causato da un colpo 
trattato o da un drago, ё possibile eliminare 
solo metà del numero normale di punti. 

La pietra non brucia, a differenza delle 
parti in legno di una costruzione in pietra 
(soffitti, pavimenti, porte, ecc.). Il danno 
del fuoco é uguale a quello causato alle 
strutture in legno, ma solo il 10% dei PF 
totali di un edificio in pietra puó essere 
bruciato. 

Inondazione: 
potente onda d'acqua che si abbatte con- 


un'inondazione è una 
tro una struttura. Il danno è soggetto alle 
normali riduzioni strutturali per il danno 
fisico. Il danno é uguale a 3-24 punti per 
3 m di altezza dell'onda. Se l'inondazio- 
ne proviene da un lago, durerà 1 round per 
ogni 100 m quadrati di area di superficie 
del lago. 


Ghiaccio: questo attacco è uguale a cri- 
stallizzare, ma dura solo 1-6 round. 


Sciame di insetti: questo attacco inflig- 
ge un danno completo alle strutture in le- 
gno, ma nessun danno alle costruzioni in 
pietra. 


Lava: la lava é come il fuoco quando 
attacca costruzioni in legno e in pietra, ma 
infligge il doppio del danno. La lava causa 
1d6 punti danno per metro quadrato. 


Fulmine: il fulmine viene trattato come 
attacco fisico contro il legno e la pietra, 
con il 5% di probabilità di appiccare il fuo- 
co per ogni 2 punti di danno. 


Armi magiche: quando si usa un'arma 
magica, i bonus magici devono essere ag- 
giunti solo dopo aver effettuato le riduzioni 
segnalate per le strutture fisiche. 


Passa pareti: questo incantesimo non ha 
effetto contro il legno, ma genera una brec- 
cia in una struttura di pietra. 


Gas velenoso: nessun effetto. 


Metamorfosi di un oggetto: c’è il 10% 
di probabilità che questo incantesimo non 
abbia effetto quando viene lanciato su strut- 
ture di legno o di pietra. La metamorfosi 
può creare una breccia in un muro di pietra. 


Inversione della gravità: qualunque 
cosa sollevata da questo incantesimo subi- 
sce un danno pari a una caduta da 6 m. Tut- 


tavia, le cose legate o bloccate al terreno 


non subiscono l’effetto. 


Restringimento: il verme notturno può 
ridurre delle cose con un peso massimo di 
50.000 mon. C'é il 10% di probabilità che 
l'abilità non abbia effetto sulle strutture di 
legno o pietra. Se colpita, la struttura si ri- 
duce a un sesto della sua dimensione, come 
pure la sua efficacia. 

Smuovi legno: questo incantesimo non 
infligge danni, ma sposta gli oggetti di le- 
gno al limite del suo raggio d'azione, sem- 
pre che non siano bloccati al terreno. 


Torci legno: non ha effetto sull'equipag- 
giamento d'assedio in legno. 


Ragnatela: se usato sulle armi d'asse- 
dio, questo incantesimo le rende inutilizza- 
bili per tutta la sua durata. 


Chiavistello magico: questo incantesi- 
mo rende inutilizzabile un'arma d'assedio 
per tutta la sua durata. 


Difese speciali 


Alcuni incantesimi possono essere lan- 
ciati su strutture di legno e di pietra. In 
tutti 1 casi si applicano gli effetti normali. 
Inoltre, si possono usare muri magici, ra- 
gnatele o vegetali per chiudere temporane- 
amente una breccia in un muro. 


PNG specialisti о”авведіо 

I PNG seguenti sono necessari per 
qualunque operazione coinvolta nell'uso 
dell'equipaggiamento d'assedio. 


Artigliere (250 mo Ivl/mese) 

Un artigliere ё un PNG addestrato ed 
esperto nell'artiglieria d'assedio (catapulte 
o trabocchi). E richiesto un artigliere per 
ogni pezzo di artiglieria d'assedio. Gli ar- 
tiglieri hanno livelli di esperienza, proprio 
come le classi di personaggi. Gli artiglieri 
di primo livello (250 mo/mese) sono ab- 
bastanza comuni, mentre quelli di secon- 
do livello (500 mo/mese) sono rari. Il loro 
livello aumenta con la stessa velocità dei 
guerrieri, anche se gli artiglieri guadagna- 
no 50-1 00 PX per giornata di bombarda- 
mento. Essi non possono ottenere PX in 
nessun altro modo. 

Calcolo dei colpi: il numero approssi- 
mativo di colpi per settimana in un assedio 
varia in base all’equipaggio, alla dimensio- 
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ne dell'artiglieria e alle munizioni disponi- 
bili. La formula seguente puó essere usata 
per una buona approssimazione. 
Moltiplicate la frequenza di attac- 
co (come una frazione: colpi round) per 
10.000. Il risultato sarà il numero di colpi 
per settimana. Ad esempio, una catapulta 
leggera con equipaggio completo spara 
una volta ogni cinque round; quindi, la sua 
frequenza di attacco ё di 1/5 e il numero di 
colpi per settimana ё 2.000. Ció presume 
un uso di 9 ore al giorno a metà della fre- 


quenza massima di attacco. 


Ingegnere d'assedio (1.000 mo/mese) 

Un ingegnere d'assedio progetta Ге- 
quipaggiamento d'assedio e assiste il co- 
mandante nell'uso. É necessario assumere 
un ingegnere se viene usato un qualunque 
equipaggiamento d'assedio speciale (senza 
includere la scala o la barriera pesante). E 
richiesto un ingegnere per ogni 5 pezzi di 
grande equipaggiamento usato. L'equipag- 
giamento grande include tutte le barriere, le 
torrette e i paranchi, ma non l’artiglieria. 

Gli ingegneri possono dirigere le truppe 
usate come minatori. E richiesto un ingegne- 
re per scavo. In un giorno, un minatore puó 
scavare 0,5 metri cubi di roccia dura, 1 me- 
tro cubo di roccia morbida e 1,5 metri cubi di 
terra compressa. Durante uno scavo possono 
partecipare al massimo 10 minatori. 


Regolamento d’ Assedio 

(espansione del Regolamento di Guerra) 

Il Regolamento d’Assedio è un insieme 
di regole che amplia il Regolamento di 
Guerra per gli assalti alle fortificazioni. 
Prima di utilizzare queste regole, ogni gio- 
catore dovrebbe avere informazioni detta- 
gliate sui seguenti argomenti: 

* Il Regolamento di Guerra, descritto a 
pag. 91. 

* Le truppe coinvolte (compresi i Lea- 
der, il normale equipaggiamento e altri 
dettagli necessari per il Regolamento di 
Guerra). 

* Le fortificazioni dei difensori (compresi 
spessore e lunghezza delle mura, altezza 
di altre costruzioni, ecc.). 

* L'equipaggiamento d'assedio usato da 
entrambe le parti e il numero di membri 
d'equipaggio che operano su ciascuna 
macchina (vedi le regole sull'equipag- 
giamento d'assedio a pag. 112). 

* L’esatto costo mensile delle truppe mer- 
cenarie arruolate per il combattimento 
(vedi pag. 58 per informazioni sui mer- 
cenari). 

* I livelli di tutti i chierici presenti in cia- 
scuna forza. 


e Il numero esatto di razioni disponibili 

(vedi nutrimento, a pag. 119). 

Il Regolamento d'Assedio si svolge in 
turni di una settimana, noti anche come 
turni d’assedio. Quando le forze all’inter- 
no della struttura difensiva si lanciano per 
attaccare la forza assediante, il combatti- 
mento si svolge secondo le normali regole 
del Regolamento di Guerra. 


Opzioni o'asseoio 


Opzioni di assedio dell’attaccante 

1. Ritirata: le forze attaccanti abbandonano 
completamente la battaglia. Non si verifi- 
cano ulteriori combattimenti. 

2.Bombardamento: gli attaccanti manten- 
gono una posizione distante dalla fortifica- 
zione ma entro il raggio della più piccola 
artiglieria utilizzata. Il fuoco dell’artiglieria 
e delle baliste è l’unica forma possibile di 
combattimento; non si sarà nessun combat- 
timento con armi da lancio о corpo a corpo. 

3. Logoramento: la forza d’attacco si accam- 
pa vicino alle fortificazioni. Alcuni dispo- 
sitivi d’assedio possono essere usati, ma 
non tutti (vedi Preparativi per l’assedio). 
La forza d’attacco è nel raggio delle armi 
da lancio dei difensori. Il combattimento si 
alterna in qualsiasi forma tranne il corpo a 
corpo. 

4. Assalto: la forza d’attacco usa tutto l’equi- 
paggiamento d’assedio possibile e attacca 
con forza, cercando di penetrare nella for- 
tificazione. La forza attaccante ottiene un 
bonus di +5% (non +5) al suo VB, ma le 
perdite dei difensori sono ridotte del 5% 
(effetti identici alle tattiche standard). Per 
il resto il turno di combattimento si svolge 
normalmente. Il combattimento è princi- 
palmente corpo a corpo, con alcuni colpi di 
armi da lancio ma di solito senza colpi di 
artiglieria. 


Opzioni di assedio del difensore. 

1. Ritirata: Se la fortificazione ha un’usci- 
ta segreta (possibilmente sotterranea), i 
difensori possono uscire inosservati. Se 
il 10% della forza difensiva rimane per 
mantenere l’apparenza, la partenza della 
forza principale può passare inosservata 
per un certo periodo di tempo, che varia 
in base alla tattica attuale dell’attaccan- 
te. Se gli attaccanti stanno utilizzando 
una strategia di Logoramento, la par- 
tenza diventa evidente da uno a quattro 
ore dopo l’alba. Se gli attaccanti stanno 
bombardando, la partenza non verrà no- 
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tata. Se gli attaccanti stanno assaltando, 
la partenza viene scoperta dopo un turno 
di assedio. La riduzione delle forze di- 
fensive può comunque essere rilevata da 
squadre speciali (vedi sotto). 

Se la fortificazione non è circondata, i 
difensori possono partire in qualunque 
momento. Se la ritirata è visibile agli 
attaccanti essi possono attaccare secon- 
do le normali regole del Regolamento di 
Guerra. Se la partenza avviene in ma- 
niera furtiva (di notte o con l'aiuto della 
magia) i difensori possono allontanarsi 
fino a un'unità di terreno dagli attaccanti. 
Se i difensori se ne vanno, gli attaccanti 
possono inseguire, occupare la fortifica- 
zione o fare entrambe le cose (dividendo 
le loro forze). L'artiglieria non può es- 
sere mossa abbastanza velocemente da 
inseguire una forza in fuga. 


2.Bombardamento: i difensori non pos- 
sono effettuare un bombardamento. 


3. Logoramento: i difensori possono effet- 
tuare azioni di logoramento. 


4.Assalto: se i difensori effettuano un 
assalto, perdono tutti i bonus delle for- 
tificazioni ma possono scegliere il mo- 
mento dell’attacco (diurno o notturno) e 
ottengono un bonus del +10% (non +10) 
al loro VB (arrotondato per eccesso), 
che rappresenta la sorpresa. Il combat- 
timento viene condotto normalmente, 
utilizzando la Tabella dei Risultati del 
combattimento con il Regolamento di 
Guerra (senza applicare modifiche d'as- 
sedio). Vengono utilizzate le modifiche 
standard per le tattiche normali, ma l'at- 
taccante puó scegliere una nuova tattica 
e non é vincolato dalla tattica attualmen- 
te in uso (il numero di difensori non vie- 
ne più moltiplicato per 4). 


Preparativi per assedio 


1. Determinazione dei costi: Si devono 
considerare i costi di paga, cibo e acqua 
(nutrimento) e delle munizioni. Tutti i 
costi devono essere calcolati per turno 
d’assedio. Rivedere le note dettagliate 
fornite per ciascun argomento alla fine 
di questa sezione. Ogni contendente an- 
nota la quantità di denaro, razioni e mu- 
nizioni che ha a disposizione all’inizio 


dell’assedio. 
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2.Determinazione di CDB, Classe della 
Truppa e VB: ogni giocatore calcola pri- 
vatamente questi dettagli, usando le rego- 
le standard del Regolamento di Guerra. 


3. Confronto dei dettagli dell’assedio: il 
difensore fa un elenco delle mura, degli 
edifici, del fossato e di altre parti della 
sua fortificazione, oltre a tutte le armi 
d’assedio non nascoste in uso. L’attac- 
cante elenca tutto l’equipaggiamento 
d’assedio non celato (vedere “Informa- 
zioni nascoste” per ulteriori dettagli). 

Gli elenchi non dovrebbero includere 

valori VB. АІ termine, i contendenti si 

scambiano le liste. A discrezione del 

DM, i rinforzi possono arrivare in segui- 

to per aiutare i difensori o gli attaccanti. 

In questo caso, chi riceve i rinforzi do- 

vrebbe fare una seconda lista e ricalcola- 

re i costi, i CDB, la Classe della Truppa 

e i bonus VB. 


4.Calcolo dei bonus al VB: entrambi i 
contendenti riprendono le proprie liste, 
calcolano i bonus al VB per ogni elemen- 
to dopo aver eliminato qualunque infor- 
mazione falsa consentita e aver aggiunto 
le informazioni sull'equipaggiamento 

nascosto. I bonus al VB per la maggior 
parte delle armi d’assedio variano in 
base al numero di membri dell’equipag- 
gio per arma. Il numero esatto di membri 
dell’equipaggio per macchina dovrebbe 
essere annotato, insieme al bonus al VB, 
per evitare errori. 


5.a. Determinazione del VB e dei bo- 
nus delle armi d’assedio del difenso- 
re: sommare i bonus di difesa al VB per 
determinare il VB totale (il punteggio 
non viene rivelato in questo momento). 
I bonus aggiuntivi per le armi d’assedio 
variano in base alle tattiche utilizzate 
dall’attaccante, ma possono essere cal- 
colati in questo momento come segue: 

* Bombardamento dell’attacante: il di- 
fensore aggiunge tutti i bonus per l’ar- 
tiglieria (catapulta e trabocco), più la 
metà dei bonus per le baliste. 

* L'attaccante effettua Logoramento: il 
difensore aggiunge il doppio dei bo- 
nus per l’artiglieria e aggiunge i bonus 
completi per le baliste. 

* L’attaccante Assalta: il difensore non 
aggiunge alcun valore per l’artiglieria 
ma aggiunge il doppio del bonus per 
le baliste. 


5.b. Determinazione dei bonus al VB per 
le tattiche dell’attaccante: il giocatore 
attaccante calcola privatamente i bonus 
dell’equipaggiamento d’assedio che si 
applicheranno a ciascuna tattica scelta, 
come segue: 

* Bombardamento: si applicano tutti 
i bonus di artiglieria, più la metà dei 
bonus della balista. 

* Logoramento: si applicano i bonus per 
balista, barriere mobili e pesanti. Al- 
cuni o tutti i bonus di artiglieria pos- 
sono essere applicati se l’attaccante 
decide di usare l’artiglieria nonostante 
le possibili perdite. 

* Assalto: si applicano tutti i bonus di 
equipaggiamento vari, più il doppio 
dei bonus per le baliste. I bonus di 
artiglieria possono essere applicati se 
l’attaccante decide di usare l’artiglie- 
ria nonostante le possibili perdite. 


Combattimento d'assedio 


1. Sottraete i costi per la settimana di 
battaglia: ignorate questo punto per la pri- 
ma battaglia dell’assedio, ma applicatelo 
dal secondo turno in avanti. Se il difensore 
sceglie Logoramento, l’assedio continua, 
sempre che l’attaccante non si ritiri. Ogni 
giocatore sottrae i costi per il turno nel 
modo seguente: 

a. Paga: i pagamenti alle truppe mercena- 
rie (una paga alla settimana) vengono de- 
tratti dal denaro totale di ciascuna fazione. 

b. Nutrimento: ogni fazione sottrae le ra- 
zioni di una settimana dalle proprie scorte 
per tutte le truppe che non vengono nutrite 
dagli incantesimi dei chierici. 

c. Munizioni: ogni fazione sottrae la 
quantità settimanale di munizioni dal to- 
tale di ciascuna arma d’assedio. Entrambe 
le fazioni possono aggiungere munizioni 
eventualmente raccolte. 

d. Costo dei domini: se il mese finisce al 
termine di una settimana di battaglia, ogni 
fazione apporta le modifiche appropriate 
ai tesori dei loro domini, sottraendo i costi 
normali e aggiungendo gli introiti usuali. 
Tuttavia, un governante assediato non può 
ricevere introiti dal dominio. Se è stato 
designato in precedenza un governante se- 
condario, il bilancio del dominio procede 
normalmente. 


2. Modificare il VB per il campo di bat- 
taglia: le modifiche in battaglia per il rap- 
porto delle truppe, il morale, l'ambiente, 
le immunità e la fatica dovrebbero essere 
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fatte apertamente (ma senza rivelare il VB 
di partenza). Si applicano anche alcuni bo- 
nus per il terreno (ma vedi Terreno, sotto). 
Ricordate che quando si calcola il rapporto 
truppe, il numero di truppe che difendono 
una fortificazione viene moltiplicato per 
quattro. La fatica dura automaticamente 
una settimana invece di 144 giorni. 

Terreno: nel Regolamento di Guerra, al- 
cuni bonus del terreno si applicano solo al 
difensore vedi tabella a pag. 94. Ignora i 
seguenti bonus: difendendo una posizione, 
difesa dietro un muro, l'armata è asserra- 
gliata dentro una roccaforte; sono sostituiti 
dai bonus di difesa più dettagliati per la 
fortificazione a pag. 120. 


3. Scelta delle tattiche: ogni giocatore 
sceglie una tattica d'assedio (come descrit- 
to al punto 5 sotto). Possibili tattiche sono 
Ritirata, Bombardamento, Logoramento e 
Assalto. 

Sebbene sia facoltativo nel Regolamento 
di Guerra, le tattiche sono obbligatorie per 
il Regolamento d’Assedio. I difensori non 
possono bombardare. 


4. Rivelare le tattiche e modificare la 
VB per l’equipaggiamento d’assedio: la 
tattica usata dall’attaccante viene rivelata 
per prima. Se viene utilizzata la tattica di 
Bombardamento, la tattica del difensore 
non viene rivelata ed egli utilizza solo i 
bonus del Bombardamento. Ogni giocato- 
re trova il bonus VB che si applica (in base 
alle tattiche utilizzate) e aggiunge il bonus 
al VB della forza. 


5. Determinate e applicate i risultati: 
i dettagli di questa procedura variano a se- 
conda della tattica dell’attaccante. 

Bombardamento: l’attaccante aggiunge i 
bonus VB ottenuti per l’artiglieria e la ba- 
lista e tira quindi un 410 per determinare 
le perdite inflitte al difensore. Il tiro risul- 
tante viene letto come percentuale (10%, 
20%, ecc.) del valore VB che eguaglia i 
Dadi Vita di perdite inflitte al difensore. 
Il difensore segue la stessa procedura, ma 
tira 2410. 

Esempio: l’attaccante ha 85 punti VB di 
artiglieria, mentre il difensore ne ha 40. 
L’attaccante tira 5, causando 42,5 DV di 
perdite (50%). Il difensore tira 11, causan- 
do 44 DV di perdite (110% di 40). 

Logoramento: ogni giocatore tira 14100 
e aggiunge il risultato al VB della forza. Il 
giocatore che ottiene il totale più alto vince 


Master - Regolamento d’ Assedio 


questo round di assedio. Sottraete il totale 
più basso dal più alto e fate riferimento alla 
Tabella Risultati del combattimento con il 
Regolamento di Guerra per determinare 
le perdite e la stanchezza (fino a questo 
punto, la procedura ё identica a quella del 
Regolamento di Guerra). Modificate 1 ri- 
sultati come segue: 

a. Tutte le perdite sono solo 1/10 del 
normale (rimuovete l'ultimo zero in tutti 
1 casi). 

b. L'attaccante e il difensore ignorano gli 
effetti della colonna Posizione e, per quan- 
to riguarda la colonna Affaticamento, un 
risultato uguale a Rotta o - viene trattato 
come S. 

c. Le perdite del difensore sono la metà 
della percentuale finale. Se si usa l'artiglie- 
ria, calcolate le perdite come per il Bom- 
bardamento. 

Assalto: la procedura usata рег l’assalto 
è identica a quella per l'incursione con le 
seguenti modifiche: 

a. Le perdite sono la metà del normale. 

b. Un risultato Rotta o - indica che il per- 
dente sta indietreggiando. Se 11 difensore 
perde, viene spinto fuori dalla fortificazio- 
ne. Se l'attaccante perde, viene spinto in- 
dietro in una posizione di Bombardamento. 

c. Le perdite del difensore sono la metà 
della percentuale finale. Se viene usata 
l'artiglieria, seguire la procedura del Bom- 
bardamento. 


Penoite 


Le perdite causate dal Logoramento o 
dall'Assalto vengono applicate normal- 
mente. Le perdite che derivano dal Bom- 
bardamento vengono determinate sepa- 
ratamente, come spiegato nel paragrafo 
relativo. Le perdite causate dall'artiglieria 
dell'attaccante hanno effetto su entram- 
be le fazioni, a seconda della tattica usata 
dall'attaccante: 


Bombardamento 100% dif. 0% att. 
80% dif. 209^ att. 
60% dif. 40% att. 


Logoramento 


Assalto 


Dividete i Dadi Vita totali delle perdite 
per la media dei Dadi Vita delle truppe di 
livello più basso; il risultato indica il nu- 
mero reale di perdite. Come per le perdite 
normali, considerate una metà morta e l'al- 
tra metà ferita. Se la divisione non ё pari, 
non arrotondate, ma considerate la frazio- 
ne come ferita. 


ES QW ru! буле а. : 


Per un maggior realismo, ё possibile in- 
dicare le truppe a cui assegnare le perdite, 
anche se non é necessario. Nota: se si usa 
l'artiglieria in una battaglia in cui non ci 
sono fortificazioni, raddoppiate il numero 
delle perdite e assegnate il 100 % alle trup- 
pe nemiche. 


Altri dettagli 
Імғокмагіомі false e Nascoste 


Nel punto 3 della preparazione dell’asse- 
dio, i giocatori annotano e confrontano i det- 
tagli dell’assedio. Entrambi i giocatori pos- 
sono nascondere o falsificare alcuni dettagli. 


Dettagli sulla fortificazione: bisogna 
segnalare lo spessore e l’altezza delle 
mura, delle torri e delle torrette, ma un 
giocatore può dichiarare un’altezza o una 
larghezza diversa al massimo di 1 ,5 metri 
da quella reale. 


Equipaggiamento visibile: l’attaccante 
deve rivelare il numero esatto e corretto 
dei pezzi di equipaggiamento d’assedio 
visibili usati all’inizio della battaglia. Tut- 
tavia, equipaggiamento addizionale può 
essere portato successivamente o nasco- 
sto da grandi strutture. L'esistenza di armi 
segrete viene rivelata nel momento in cui 
vengono usate (quando vengono applicati 
i bonus). 


Equipaggiamento invisibile: l’invisibi- 
lità usata da entrambe le fazioni consente 
di tenere nascoste le armi solo se l’avver- 
sario non dispone di un metodo per rileva- 
re gli oggetti invisibili. Se il nemico scopre 
dei muli che trasportano armi d’assedio 
invisibili, ma non può rilevare l’invisibile, 
l’identificazione può non essere accurata. 


Costi Nella с̧иєкка d'assedio 


Munizioni: durante un assedio, bisogna 
tenere traccia dei proiettili usati dalle cata- 
pulte, dai trabocchi e dalle baliste. Le mu- 
nizioni possono essere il costo maggiore 
in un assedio. Prima della battaglia, ogni 
giocatore annota la quantità di munizioni 
disponibili per ogni arma d’assedio. I co- 
sti settimanali sono forniti per ogni arma 
nei dettagli dell’equipaggiamento. I costi 
dovrebbero essere annotati in modo che 
un’Unità soddisfi la richiesta di munizio- 
ni per una settimana. Ricordate che i costi 
vengono detratti dal tesoro del dominio. 
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Nel punto 1 di ogni settimana di batta- 
glia, entrambi i giocatori tolgono le mu- 
nizioni da usare nel turno successivo (set- 
timana), sottraendo 1 (fabbisogno di una 
settimana) dal totale per ogni arma d’as- 
sedio. Ogni giocatore aggiunge quindi un 
numero per indicare le munizioni raccolte. 

Le munizioni per la balista non possono 
essere raccolte né riutilizzate; tutti i colpi a 
vuoto diventano inutilizzabili. Le munizio- 
ni per l’artiglieria possono essere raccolte e 
riutilizzate da entrambe le fazioni. I dettagli 
variano per ogni fazione nel modo che segue. 

Il difensore può raccogliere solamente 
una piccola quantità di munizioni spese. 
L’attaccante deve prima rivelare il numero 
totale di pezzi di artiglieria che ha spara- 
to nella settimana precedente. Il difensore 
divide quel totale per 4; il risultato indica 
il numero di settimane di munizioni che il 
difensore può raccogliere. 

Il difensore può anche decidere di di- 
struggere gli edifici in pietra e utilizzare 
i pezzi come munizioni. Ciò può essere 
fatto rapidamente da pochi uomini. Ogni 
edificio in pietra fornisce un numero di 
unità (fabbisogno di una settimana) di mu- 
nizioni pari al VB. Tuttavia, il bonus VB 
per l’edificio deve essere immediatamente 
sottratto dal totale originale del difensore. 

L’attaccante può raccogliere una quantità 
maggiore di munizioni di artiglieria spese. 
Le munizioni possono essere raccolte solo 
da quelle usate nella settimana precedente. 
La quantità varia in base alla tattica usata 
nella settimana corrente: 

Bombardamento: tre quarti dei colpi sparati. 

Logoramento: metà dei colpi sparati. 

Assalto: un quarto dei colpi sparati. 

Questi valori presumono che tutte le 
truppe disponibili siano impegnate nella 
raccolta di munizioni. Le truppe usate in 
questo modo non possono riposarsi a suffi- 
cienza per ridurre la stanchezza, ma non si 
stancano ulteriormente. Se un comandante 
consente alle truppe di riposarsi, la quan- 
tità di munizioni raccolte viene dimezzata. 

Se le munizioni per un’arma da tiro 
terminano, questa non fornisce più bonus 
VB. Se un’arma non viene usata per ri- 
sparmiare munizioni, il suo bonus VB non 
viene contato per quella settimana. 

I colpi di artiglieria possono essere usati 
per qualunque pezzo di artiglieria. Per la 
conversione, considerate 6 unità di mu- 
nizioni per la catapulta leggera uguali a 5 
unità di munizioni per la catapulta pesante 
o 4 unità di munizioni per il trabocco. 


lE en? 5 


Paga: la paga per le truppe mercenarie 
viene fornita in costo per mese (vedi pag. 
58). Dividete la paga totale per quattro per 
determinare il costo settimanale. 

Per essere usati per la paga, i soldi de- 
vono essere tenuti nel luogo di assedio o 
I soldi 
devono essere in formato appropriato per 


consegnati a intervalli regolari. 
pagamenti individuali; i mercenari non 
possono dare il resto. È possibile offrire ai 
mercenari grosse somme come pagamento 
anticipato per i loro servizi; ciò, tuttavia, 
incoraggia la diserzione e causa spesso una 
caduta nel morale (a causa del gioco d’az- 
zardo, dei furti, ecc.). 


Nutrimento: una razione standard (5 
mo) nutre una persona per una settimana, 
ma si guasta se viene tenuta per più di una 
settimana. Anche una razione conservata 
(15 mo) nutre una persona per una setti- 
mana, ma può essere conservata per 8 set- 
timane. Il cibo e l’acqua necessari a una 
persona per una settimana costituiscono 
una razione completa. I chierici possono 
nutrire le truppe con l’incantesimo del 
quinto livello Creare Cibo. Il diagramma 
che segue indica il numero di uomini nutri- 
ti da un incantesimo. 


Creare Cibo 


Livello del Uomini Uomini 
chierico incantesimo massimi 

10 36 36 
11 72 144 
12 108 216 
13 144 288 
14 180 540 
15 216 648 
16 252 1.008 
17 288 1.152 
18 324 1.296 
19 360 1.440 
20 396 1.584 
21 432 2.160 
22 468 2.340 
23 504 2.520 
24 540 2.700 
25 576 2.880 
26 612 3.672 
Dy 648 3.888 
28 684 4.788 
29 720 5.040 
30 756 5.292 
31 792 6.336 
32 828 6.624 
33 864 6.912 
34 900 7.200 
35 936 8.424 
36 972 8.748 


Creazione del cibo (colonna Uomini per 


incantesimo) e il numero totale di uomi- 
ni che un chierico puó mantenere usando 
tutti gli incantesimi disponibili per questo 
scopo (colonna Uomini massimi). Il chie- 
rico deve fornire il cibo quotidianamente; 
il cibo creato dall'incantesimo può essere 
conservato al massimo per 24 ore. 


Alcune forze non hanno chierici a suf- 
ficienza (o di livello abbastanza alto) per 
nutrire tutti gli uomini. Chi non riceve una 
razione completa inizia a stancarsi; dopo 
una settimana di scarso nutrimento la stan- 
chezza aumenta, diventa seria dopo la se- 
conda settimana e porta debolezza (perdita 
del 50% del VB) dopo la terza. Il morale 
scende di 2 punti per ogni settimana di 
scarso nutrimento. Le truppe rimaste com- 
pletamente senza cibo disertano o si ribel- 
lano dopo 1-3 giorni di questo trattamento. 
I cavalli e altri animali di dimensione simi- 
le richiedono una doppia razione normale 
per la sopravvivenza; se non vengono nu- 
triti, possono scappare, attaccare il padro- 
ne o semplicemente morire (in 4-9 giorni). 
I raccolti e la caccia sono quasi inutili per 
gli eserciti. Qualunque forza di 100 o più 
truppe può recuperare rapidamente tutto 
il cibo disponibile in un’area in un solo 
giorno, ottenendo però cibo per una sola 
settimana (o anche meno). Nel punto 1 di 
ogni settimana di combattimento di asse- 
dio, entrambi i giocatori sottraggono le 
razioni complete da usare nella settimana 
successiva. Se non ci sono razioni a suffi- 
cienza, le modifiche sul morale e sulla fati- 
ca vengono applicate immediatamente. Le 
razioni non vengono sottratte per le truppe 
nutrite dai chierici. 


Souaone speciali 


Entrambe le fazioni possono usare squa- 
dre speciali, cioè un gruppo di specialisti 
con abilità eccezionali in compiti specifici. 
Operazioni tipiche sono il riconoscimento 
(raccolta di informazioni sul nemico), la 
demolizione (tentativo di distruggere uno 
o più pezzi di equipaggiamento) e il com- 
mando (tentativo di catturare о uccidere 
una о più persone importanti per il nemico). 

Le squadre speciali comportano gene- 
ralmente l’uso della magia. Una squadra 
di riconoscimento potrebbe includere per- 
sone in grado di volare in forma invisibile 
per osservare le mosse nemiche da vicino, 
oppure ladri capaci di muoversi in silenzio. 
Una squadra di demolizione serve normal- 
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mente per distruggere un'arma d'assedio 
o una torretta. Una squadra di commando, 
infine, viene spesso ingaggiata per cattura- 
re o uccidere Leader o maghi nemici. 

Le squadre speciali devono essere create 
e definite prima dell' inizio dell'assedio. La 
loro esistenza non deve essere rivelata al 
giocatore avversario. І membri di qualun- 
que squadra speciale possono essere PG o 
PNG. Il Regolamento di Guerra non viene 
applicato. 

Le squadre speciali agiscono tra le setti- 
mane di battaglia d'assedio. Le loro attivi- 
tà si svolgono usando le normali regole di 
gioco. Se il DM partecipa come giocatore 
nella battaglia di assedio, deve prestare 
molta attenzione nel mantenere separate 
le conoscenze del DM da quelle dei PNG. 
Ogni volta che sorge un dubbio, si dovreb- 
be decidere a favore del giocatore. 

Un tipico gruppo di avventurieri potreb- 
be diventare una squadra speciale per un 
assedio. Questo é un modo ideale per con- 
durre una normale sessione di D&D duran- 
te un assedio. 

I risultati della missione di una squadra 
speciale vengono applicati immediatamen- 
te, prima del successivo turno di assedio. 
Per esempio, le azioni di una squadra spe- 
ciale che portano alla distruzione di alcune 
armi di assedio, possono richiedere il rical- 
colo dei vari dettagli di combattimento. 


CostnuzioNe 
oell'epguipaccgiaMeNto 

L'equipaggiamento d'assedio puó essere 
costruito sul luogo dell'assedio. Ogni pez- 
zo di equipaggiamento deve essere creato 
sotto la supervisione di un ingegnere. E 
inoltre necessario un artigliere per qua- 
lunque arma di artiglieria in fase di co- 
struzione. Un ingegnere può dirigere fino 
a quattro costruzioni alla volta, mentre un 
artigliere ne puó controllare solo due. 

Per costruire un equipaggiamento, é ne- 
cessario trasportare sul luogo dell'assedio il 
materiale necessario, il cui costo ё pari al 
10% di quello riportato per la costruzione 
ultimata. 

Il legno puó essere facilmente reperito 
sul luogo dell'assedio. Se c'é una foresta 
entro un raggio di 8 km, 10 uomini possono 
raccogliere in un giorno legname sufficien- 
te per costruire 5 PF di equipaggiamento. 
Se la distanza della foresta é tra gli 8ei 
16 km, raddoppiate il tempo necessario, se 
è trai 16 e i 24 km triplicatelo e cosi via. 

Eventuali edifici in legno nelle vicinanze 


costituiscono materiale da costruzione. Un 


muro spesso 1,5 metri può essere converti- 
to in un PF di equipaggiamento. Gli edifici 
in pietra con soffitto in legno possono for- 
nire travi utilizzabili, ma solo per 5 PF di 
equipaggiamento. 

Una volta reperiti i materiali, qualunque 
persona diretta da un responsabile, ma non 
addestrata, può costruire 1/2 PF di equi- 
paggiamento al giorno. Il numero massimo 
di operai utilizzabile è pari alla metà dei 
PF della costruzione ultimata. 

Esempio: se 6 uomini lavorano su una 
catapulta leggera, opportunamente diretti, 
costruiranno 3 PF al giorno, impiegando 6 
giorni per completare una catapulta da 18 
PF; non possono lavorare più di 9 uomini 
contemporaneamente. 

Le munizioni per la balista possono es- 
sere costruite sul campo solo da un arma- 
iolo. 


Modifiche conclusive 


Determinare i danni alle fortificazioni: 
Se vengono usati dei proiettili durante un 
assedio, le fortificazioni subiscono una cer- 
ta quantità di danni. Per determinare lo stato 
delle mura, delle torri e delle altre parti della 
fortezza, tirate per ogni arma di assedio che 
viene utilizzata dall’attaccante. 

Esempio: 148--8 per una catapulta leggera. 
Sommate quindi tutti questi danni e molti- 
plicate il risultato per il numero di settima- 
ne di durata dell’assedio. Il difensore tira 
quindi 1d100 e sottrae il risultato dal totale 


dell’attaccante. Il risultato indica i danni su- 
biti dalla fortificazione. 

Se i danni totali superano i PF origina- 
li, la fortezza viene ridotta in macerie. In 
caso contrario, calcolate i danni prima sul 
75% dei PF delle mura e poi sulle strutture 
successive seguendo l’ordine specificato. 
Sottraete ogni volta il 20% dei PF originali 
di ogni struttura. Se si deve tener conto di 
ulteriori danni, aggiungete un 20% addi- 
zionale alle mura e a ogni elemento della 
lista scorrendola ciclicamente: 


e Posti di guardia 
e Cancelli 

e Ponti levatoi 

*  Edifici normali 
* Torri 

e  Barbacani 

e Fortezze 


Attacchi a una parte di una fortificazione: 
se un attaccante vuole concentrare l'as- 

salto su una piccola porzione di una rocca- 

forte, applicate i seguenti criteri: 

l.l'attaccante non può usare più di 300 
truppe e 4 ingegneri per ogni 30 metri di 
fortificazione; 

2.il difensore ottiene il pieno beneficio al 
VB dalla sezione della fortificazione sotto 
attacco. Ottiene anche il pieno beneficio 
al VB per qualsiasi torre entro 60 metri 
dall’area sotto attacco. Il difensore ag- 
giunge poi un quarto del beneficio al VB 
per le restanti parti della fortificazione. 


ARMI d'assedio 


Tipo Costo Ingombro CS PF ко Gittata Ferite Attacco vB+ ыы 
Balista 75 600 4 9 4 100/200/300 d10+6 1/2 42 2.000 
Catapultaleggera 150 12.000 4 18 6 200/250/300 (Min: 150) 48-8 1/5 +4 4.000 
Catapulta pesante 250 18000 0 27 8 250/325/400 (Min: 175) 410+10 1/6 +8 6.000 
Trabocco 400 24.000 0 36 12 250/400/500 (Min: 100) 412+13 1/6 +12 8.000 
Trivella 150 3.00 4 50 10 2 46-14 1/2 +4 z 
Ariete (3m) 100 3.000 -4 50 10 5 46-8 1/2 +4 : 


Queste armi richiedono almeno un quarto dell'equipaggio per funzionare. 
Se un equipaggio non é completo, ma é maggiore o uguale della metà del numero indicato: munizioni, costo delle munizioni, УВ+ e Capacità di 
Fuoco sono la metà del normale. Se un equipaggio si riduce sotto la metà ma non meno di un quarto: costo delle munizioni, VB- e Capacità di 
Fuoco sono ridotte a 1/4. Si arrotonda sempre per difetto. 


Equipaggiamento d'assedio vario 


Tipo sand Di mò re Hugo то СА СА+ РЕ Regolamento di gurrra УВ+ 
Torretta (solo A) 750 9m 250.000 t 0 -8 TS +10** 
Capannone (solo A) 90 3x3x6 m 8.000 T 4 -12 40 raddoppia 1 valori di trivella o ariete 
Paranco* (solo A) 45 9m 12.000 t d 0 15 4** (+2 con torretta) 
Scala (solo A) 9 9m 900 4 0 3 2** (+2 con torretta) 
Barriera mobile (A/L) 3 2,5m 4.800 t 0 -4 16 +2# (A) +3# (L) 
Barriera pesante (A/L) 10 PIE! 7.200 t 0 -8 22 +4# (A) +6# (L) 


* 


L'utilità del paranco dipende dal numero di membri dell'equipaggio impiegati. Un uomo può essere sollevato di 3 metri per round per ogni 


uomo dell'equipaggio. Possono essere impiegati fino a 6 uomini per paranco. Per ogni uomo addizionale sollevato, fino a un massimo di 4, 


sottraete 3 m per round. 
жж 


Tutti i bonus richiedono che ci sia 1 pezzo ogni 1.000 uomini nell'esercito. 


# Tutti i bonus richiedono che ci sia 1 pezzo ogni 100 uomini nell’ esercito (numeri maggiori possono moltiplicare il bounus del VB fino a un 


massimo di x5). 


T Questi pezzi d'equipaggiamento possono essere trainati su ruote. L'ingombro si dimezza. 


FontiricazioNi . 
Tipo dna Dimensione CA PF c oda 

Barbacane 37.000 Due Torri (9x6 m) + posto di guardia e ponte levatoio -4 (6) 700 +14 
Merlo 500 Parapetto merlato (30 m di lunghezza) -4 (6) 50 +1 
Edificio, legno 1.500 Due piani (36 m di mura, porte, scale, pavimenti e soffitto) -4 (6) 40 +2 
Edificio, pietra 3.000 Due piani (36 m di mura, porte, scale e soffitto in legno) -4 (6) 60 +6 
Porta, ferro o pietra 100 Rinforzata e sbarrata (2x1,5 m) -10 (2) 35 - 
Ponte levatoio 250 Legno rinforzato (3x6 m) -4 (8) 50 - 
Cancello, legno 1.000 Rinforzato e sbarrato (3x6 m) -8 (2) 100 - 
Posto di guardia 6.500 Pietra (6x6x9 m) include cancello e saracinesca) -4 (6) 550* +11 
Fortezza quadrata 75.000 Pietra (24x18x18 m) -4 (6) 2.500 +50 
Fossato 400 Terra (3x6x30 m) - - +16 

doppia se riempita con acqua o fango - - FI 
Torre, bastione 9.000 Pietra (9x9 m) -4 (6) 300 +6 
Torre rotonda I 30.000 Torre larga, pietra (9x9 m) -4 (6) 350 +7 
Torre rotonda П 15.000 Torre più stretta, pietra (9x6 m) -4 (6) 250 +5 
Mura, castello 5.000 Pietra (6x1,5x30 m) con merlo e scale -4 (6) 500 +10 

(VB+ = +1/per sezione di 3 m) 
(Breccia nel muro) - (L’attaccante guadagna +1VB/breccia di 3 m) - - 
Mura, legno 1.000 Palizzata in legno (6x1,5x30 m) con scale e camminamenti -4 (6) 300 +5 

(УВ+ = +1 per sezione di 6 m) 
Finestra 10 Aperta o sbarrata (1x0,3 m) -12 (0) - - 


* 


Questi Punti Ferita possono essere suddivisi nei componenti di questa fortificazione 


Abbreviazioni 

Costo: Valore in mo per lunghezza o altezza (in 
metri, m) 

Dim.: Fornita sempre come altezza x larghez- 
za x lunghezza. Questa é una dimensione 
standard; equipaggiamento piü grande o piü 
piccolo può essere fatto usando una frazione 
dell’altezza per determinare la differenza di 
costo. 


Ing.: Ingombro. Il primo numero si riferisce agli 
oggetti trasportati, il secondo agli oggetti con 
ruote e traino. 

A: Assalto 

CA: Classe Armatura 

CA+: Bonus della Classe Armatura guadagna- 
to dalle truppe protette dall’oggetto 

L: Logoramento 

PF: Punti ferita dell'equipaggiamento 


NEI: E 122 zm t FTA ; 


Eq: Numero in un equipaggio completo 
Gittata: Breve (+1), media e lunga (-1). Viene 
anche fornita la distanza minima a cui possono 
tirare certe armi. 

Ferite: Danni inflitti alle creature. 

Attacco: Velocità a cui possono tirare le armi, 
fornita come tiri per round. 

УВ+: Bonus VB da usare con il Regolamento 
di Guerra. 
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IMMontali 


Avvicinandosi al 36? e ultimo livello, i 
personaggi vengono a conoscenza di po- 
teri molto più grandi dei loro, poteri al di 
là della percezione umana. Essi si rendono 
conto dell'esistenza di esseri superiori che 
manipolano il mondo e forse l'intero uni- 
verso, perseguendo i loro imperscrutabili 
obiettivi. Questi esseri sono gli Immortali. 

All'epoca in cui erano anch'essi morta- 
li, questi leggendari eroi ottennero meriti 
tali da essere ricompensati con poteri e 
responsabilità superiori a quelli di qualun- 
que altro essere. Ora, divenuti Immortali, 
sono in grado di manovrare sottilmente, 
perseguendo lo scopo di far progredire la 
loro Sfera di potere. Da ció nascono epiche 
saghe, che servono a valutare il valore dei 
semplici mortali e a perseguire i misteriosi 
obiettivi degli Immortali. 

Ogni Immortale puó servire un'unica 
Sfera di potere; e la lotta per la supremazia 
tra le Sfere di potere può essere il teatro di 
numerose campagne. 


Le Sfere di potere 


L’intero universo può essere diviso in 
cinque componenti o Sfere di potere, os- 
sia le Sfere della Materia, dell’ Energia, 
del Tempo, del Pensiero e dell’Entropia (о 
Sfera della Morte). Ogni cosa dell’universo 
comprende tutte e cinque queste componen- 
ti, mescolate in diversa percentuale. Ogni 
Immortale può servire un’unica Sfera di po- 
tere, cercando di aumentarne l’influenza, о 
di mantenere l’equilibrio nei rapporti tra le 
varie Sfere. 

In ogni Sfera sono presenti tutti gli alline- 
amenti, ma uno di essi è quello dominante. 


La Sfera della Materia 


È strettamente connessa all'elemento 
della terra. Il suo scopo è la resistenza alla 
rovina e alla distruzione ed è quindi carat- 
terizzata dalla tendenza alla forza e alla 
stabilità. La materia, nelle sue tre forme, 
rappresenta l’elemento costituente di tutte 
le cose. Anche nella rovina, usa gli ele- 
menti per creare nuove forme. La materia 
è estremamente variabile e può facilmente 
mutare in nuove forme. Rappresenta lAl- 
lineamento Legale (ordine e forma in tutte 
le cose) e favorisce la classe dei guerrieri. 
Si oppone agli sforzi della Sfera del Tempo 
e fornisce al Pensiero l’ordine esistente. 
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La Sfera oell'ENengia 


È strettamente connessa all’elemen- 
to del fuoco. Il suo scopo è la creazione 
di nuova energia e attività. L’energia è 
estremamente attiva e dinamica. Perse- 
gue la modifica e la trasformazione delle 
cose, mediante il consumo della Materia, 
il rallentamento del Tempo e il tentativo 
di costringere il Pensiero a liberare più 
energia. 

L’energia è estremamente creativa e ha 
la capacità di incanalare le energie magi- 
che per la formazione di cose dall’Etereo. 
Rappresenta l’ Allineamento Caotico (di- 
sordine e diversificazione) e favorisce la 
classe dei maghi. Si oppone agli sforzi del 
Pensiero, tesi al controllo, e tenta di tra- 
sformare la Materia, così da resistere alle 
devastazioni del Tempo. 


La Sfera del Tempo 


È strettamente connessa all’elemento 
dell’acqua. Il suo scopo è la promozio- 
ne dei cambiamenti in tutte le cose e il 
mantenimento dello scorrere del tempo. 
Il tempo è ovunque, scorre e fluisce, ri- 
cicla le lezioni del passato per renderle 
attuali nel presente. È una forza creativa 
che si serve della nascita e dell’invecchia- 
mento per cambiare le cose. Rappresenta 
l'Allineamento Neutrale, poiché cerca il 
cambiamento, ma anche la stabilità attra- 
verso le epoche e favorisce la classe dei 
chierici. Si oppone agli sforzi della Mate- 
ria che tenta di resistere ai cambiamenti, 
causa una perdita di Energia attraverso lo 
scorrere del Tempo e fornisce al Pensiero 
le lezioni della storia. 


La Sfera del Pensiero 


È strettamente connessa all’elemento 
dell’aria. Il suo scopo è l’applicazione di 
categorie a tutto quanto esiste e la ridu- 
zione delle altre Sfere a suoi strumenti. 
Il Pensiero è l’autentica essenza degli 
Immortali; è realizzazione, filosofia e 
conoscenza. Il Pensiero tenta di analiz- 
zare ogni cosa e può manipolare gli altri 
poteri dell’universo. Non rappresenta un 
unico Allineamento, ma li comprende 
tutti e tre. Favorisce la classe dei ladri. 
Si oppone agli eccessi caotici dell’ Ener- 
gia e tenta di manipolare gli effetti del 
Tempo per creare ordine e forma nella 
Materia. 
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La Sfera dell’ENtropia 


Non è connessa ad alcun elemento. Il 
suo scopo è la distruzione definitiva dell’u- 
niverso. Le altre quattro sfere si oppongo- 
no all’Entropia, pur riconoscendone l’im- 
portanza nel funzionamento di ciascuna 
di loro. L’Entropia è la debolezza dell’u- 
niverso, lo spreco e la rovina. Essa tenta 
di portare alla fine ogni cosa; allo stesso 
tempo, la sua stessa esistenza non è con- 
cepibile o possibile senza quella degli altri 
poteri, quindi cerca di sottometterli, prima 
di portare la distruzione totale. L’Entropia 
cerca di distruggere la Materia, di disper- 
dere l’Energia, di fermare il Tempo e di 
impedire il progresso del Pensiero. 

Lo scopo principale dell’universo è il 
bilanciamento delle Sfere di potere. Se 
una Sfera dovesse guadagnare un eccessi- 
vo predominio sulle altre, la vittoria fina- 
le non potrebbe che essere dell’ Entropia, 
poiché tutte le Sfere sono necessarie all’ar- 
monia. Benché ogni Sfera tenda costante- 
mente al proprio predominio e alla propria 
crescita, le altre Sfere tentano di conserva- 
re un equilibrio, impedendone o almeno 
ritardandone l’ascesa. 


Gli IMMOrtali NEI GIOCO 


Gli Immortali possono essere inseriti in 
avventure con personaggi di alto livello. 
Le loro sottili manipolazioni danno una 
ragione di essere agli avvenimenti di una 
campagna e la loro esistenza fornisce un 
nuovo obiettivo ai personaggi. Un Immor- 
tale è un essere la cui esistenza non può 
cessare, nel senso mortale della locuzione. 
Non hanno bisogno di cibo o aria. Mani- 
polano facilmente gli elementi e le energie 
magiche, rimanendo quasi totalmente im- 
muni ai loro effetti. 

L’obiettivo principale di un Immortale è 
ottenere Punti Potere. Con sufficiente Po- 
tere, un Immortale può avanzare nei ranghi 
della propria Sfera. Il Potere si ottiene ser- 
vendo una Sfera, aumentandone l’influen- 
za, mantenendo l’equilibrio e contrastando 
le azioni di una Sfera avversaria. I percorsi 
dei mortali e degli Immortali si incrociano 
quando il servizio a una Sfera richiede che 
gli Immortali intervengano nei vari Piani 
di Esistenza. 

Gli Immortali sono entrati nei miti e 
nelle leggende del mondo attraverso que- 
sti incontri più o meno fortuiti. Quando 
sono stati attenti a mascherare la loro vera 
natura, sono stati descritti come streghe о 
stregoni. Quando invece non se ne sono 
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curati, i mortali li hanno considerati de- 
gli dei. Quando i personaggi di alto livel- 
lo scoprono l’esistenza degli Immortali, 
spesso li vedono come esseri superiori e 
indifferenti, che considerano il mondo e i 
mortali come il loro campo da gioco e le 
loro pedine. 

Il Primo Piano ha per gli Immortali un 
interesse speciale a causa della sua posi- 
zione centrale nel Multiverso, esso infatti è 
perfettamente equidistante da tutti gli altri 
Piani: ciò determina effetti che non si veri- 
ficano altrove. 

Gli Immortali tuttavia risiedono a una 
grande distanza dal Primo Piano visto che 
la loro presenza nei suoi pressi potrebbe 
sconvolgerne il perfetto equilibrio. 

Le sfaccettature della vita, che viene 
rappresentata nel tipico mondo in cui ven- 
gono ambientate le campagne, si possono 
riprodurre altrove solo in parte: solo nel 
Primo Piano umanoidi senzienti occupano 
e manipolano un ambiente composto dalla 
presenza equilibrata di tutti e quattro gli 
Elementi e di tutte e cinque le Sfere. 

Gli Immortali non attraversano il Primo 
Piano, ma piuttosto lo visitano con una 
certa regolarità. Un tempo, in un passato 
molto lontano, gli Immortali vivevano nel 
Primo Piano e avevano diretta influenza 
sul progresso umano. Poi decisero saggia- 
mente di andarsene per meglio conservare 
questo ambiente, l’unico dal quale possano 
provenire nuovi Immortali. 

Agli Immortali non è permesso confron- 
tarsi direttamente con i mortali; quindi, nel 
Primo Piano, essi trattano con i mortali in 
maniera indiretta e spesso sibillina. 


Manipolazioni degli IMMOntali 


In genere, un Immortale non si rivela ai 
mortali. Solo i candidati all’Immortalità 
possono riconoscere gli Immortali; con- 
seguentemente, la manipolazione assume 
svariate forme nel Primo Piano. 

La forma più sottile consiste nell’uso di 
segni o presagi di un determinato even- 
to, per spingere a un’impresa o avvertire 
dell'imminenza di un pericolo. Un'altra 
forma, quasi altrettanto comune, consiste 
nell'ispirare 1 mortali mediante suggestio- 
ne o manipolazione di oggetti inanimati e 
creature non intelligenti. Le azioni di ogni 
Immortale, a qualunque Sfera appartenga, 
sono sempre al servizio degli scopi piü 
grandi di tutti gli Immortali. Nessun Im- 
mortale, nemmeno uno appartenente alla 
Sfera dell'Entropia, intraprenderebbe mai 


AN PR 


alcuna azione che possa mettere in perico- 
lo il Primo Piano. 

Nel tentativo di modificare il corso della 
storia, un Immortale può far ricorso a si- 
stemi più diretti. Il più comune è l'uso di 
un agente, un servo o seguace della Sfera 
di potere. 

Talora, un agente può essere dotato di un 
manufatto, o di un determinato obiettivo da 
conseguire con le sue capacità e i suoi mezzi. 

Tuttavia, l’agente si troverà ad affrontare 
rischi mortali, nel tentativo di svolgere il 
suo lavoro. L'agente può allora adottare un 
sistema meno rischioso, tentando di con- 
vincere un potente mortale ad assumersi il 
compito in questione. 

Infine, in casi di estrema necessità, un 
Immortale puó impegnarsi personalmente; 
egli apparirà sempre sotto mentite spoglie 
e cercherà di non rivelare mai la sua natu- 
ra immortale. Tuttavia, la sua apparizione 
personale comporta il rischio per lui di per- 
dere poteri, di perdere il suo status e finan- 
co la natura stessa di Immortale. 

Gli Immortali della Sfera dell'Entropia 
sono quelli che risultano coinvolti perso- 
nalmente con maggior frequenza, rivelan- 
do la loro vera natura ai loro paladini, ai 
servitori e ai nemici. 


Poteri di UN IMMOntale 


Gli Immortali possono assumere molte 
forme. Quando assumono le forme di una 
creatura mortale, essi dispongono delle 
medesime capacità di questa creatura. Gli 
Immortali possono assumere l’identità di 
personaggi di qualsiasi livello, ma non 
possono poi assumere una diversa forma, 
fino a quando sono non ritornati nella loro 
abitazione di Immortali e hanno assunto 
nuovamente l’identità Immortale. 

Se un Immortale viene ucciso mentre si 
trova in un Piano diverso da quella natale, 
la sua essenza torna alla casa Immortale e 
forma un nuovo corpo Immortale, impie- 
gando un numero di giorni uguale ai suoi 
Punti Ferita. Se in un combattimento fisico 
viene sconfitto due volte dallo stesso mor- 
tale, perde un livello di potere. L'uccisione 
di un Immortale nel suo Piano originario è 
definitiva. 

Quando la forma assunta da un Immor- 
tale viene uccisa nel Primo Piano, il per- 
sonaggio deve cercare di provvedere alla 
sua completa distruzione: nel migliore dei 
casi, la forma lascerà indizi dell’esistenza 
e dell’attività degli Immortali, cosa che 
potrebbe portare alcuni potenti mortali, 


se sufficientemente evoluti, a interferire 


seriamente con gli intenti degli Immortali. 

I livelli conosciuti dei poteri di un Im- 
mortale sono elencati di seguito, dal più 
basso al più alto: Temporale, Celestiale, 
Empireo e Eterno. Questi livelli corrispon- 
dono ai quattro gradini della scala degli 
artefatti: 
Superiore. La vera forma di un Immortale 


Minore, Inferiore, Maggiore e 


varia con il suo livello; le capacità medie 
conosciute del livello inferiore degli Im- 
mortali sono le seguenti: 


Classe Armatura 0 
Punti Ferita 100 
Rigenerazione 
Attacchi 


1 PF al giorno 


come creature di 20 DV 


Un Immortale può essere danneggiato 
solo da un’arma incantata +5 o migliore, 
oppure da un artefatto; è invece immune ad 
ogni forma di magia mortale. La maggior 
parte degli Immortali può lanciare incante- 
simi mortali a piacimento. 

Quando un Immortale viene ferito, su- 
bisce solo il minimo danno possibile; ad 
esempio, 6d6+3 dadi di danno causano 
solo 9 Punti Ferita. 

Il campo di anti-magia di un Immortale 
ha un’efficacia pari al 50% entro 1,5 metri. 

Un Immortale può parlare con qualsiasi 
mortale e anche con oggetti inanimati della 
sua stessa sfera o elemento. 

Gli Immortali possono volare a piaci- 
mento, teletrasportarsi senza errori una 
volta ogni ora, e viaggiare in maniera ete- 
rea e astrale una volta al giorno. 

Il potere può variare a seconda del Piano 
di Esistenza su cui l’Immortale si trova e 
dipende dal rapporto tra la sua Sfera e quel 
Piano. Se la sua Sfera è dominante sulla 
Sfera del Piano in questione, si modificano 
i Tiri per Colpire, il danno per dado, i Punti 
Ferita, i Tiri Salvezza e la Classe Armatu- 
ra, con un bonus compreso tra +1 e +5, a 
seconda del livello di predominio. Se la 
Sfera è sottomessa, i modificatori variano 
da -1 a -5. Questo metodo corrisponde a 
quello adottato per la creazione di indivi- 
dui di diverse taglie. 


IMMoOntalità dei PG 


Poiché tutti gli Immortali furono mor- 
tali, il DM può consentire ai personaggi 
di ricercare l'Immortalità, intraprendendo 
il lungo viaggio nelle leggende eroiche. 
L'Immortalità è difficile da conseguire e la 
maggior parte di coloro che provano non 
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vi riuscirà mai. Tuttavia, i personaggi più 
tenaci ed eroici possono riuscirci dando 
prova del loro grande valore. Comunque, 
è probabile che, dopo aver ottenuto l'Im- 
mortalità, un personaggio si ritiri dal regno 
dei vivi e che di lui non si senta mai più 
parlare. 

L'unico sistema per conseguire l'Immor- 
talità consiste nel portare a termine parecchi 
compiti di grandissima difficoltà. Ci sono 
quattro strade che portano all'Immortalità, 
ognuna delle quali corrisponde a una delle 
quattro Sfere di potere. Qualsiasi mortale 
intelligente che raggiunga l'ultimo livello 
può tentare di raggiungere l'Immortalità. 

Solo gli umani possono tentare di diven- 
tare Immortali della Sfera della Materia. 


Pneneouisiti 

Un personaggio umano deve raggiun- 
gere il 30? livello, mentre un semi-umano 
deve ottenere 1.000.000 di Punti esperien- 
za per candidarsi all'Immortalità. 

Conseguiti questi requisiti, € possibile 
cominciare la ricerca di un sentiero per 
l'Immortalità. Questi sentieri non sono 
comunemente conosciuti; il DM puó usa- 
re questa ricerca come base per una lunga 
avventura; alternativamente, puó stabilire 
che l'avanzamento di un livello, o il con- 
seguimento di altri 120.000 PX, indichi il 
completamento della ricerca. 

Ogni sentiero per l'Immortalità comin- 
cia nel modo descritto di seguito. Accer- 
tarsi di avere ben presenti i dettagli relativi 
ai vari sentieri, prima che un personaggio 
operi la sua scelta. 

1. Selezione del sentiero per la Sfera di 
Potere che il personaggio desidera servire. 

2. Scelta di uno sponsor Immortale, di 
livello Celestiale o superiore. 

3. Per ottenere lo sponsor, il mortale 
deve cercare un Immortale e rivolgergli 
una petizione. 

La ricerca di un Immortale e la petizione 
per ottenere la sua sponsorizzazione costi- 
tuiscono il primo di molti difficili compiti. 
La ricerca dell'Immortale porta spesso il 
questuante sulle cime di montagne, remo- 
te e altissime, che abbiano fama di essere 
luoghi particolarmente pericolosi e inac- 
cessibili. 

Una volta stabilita tale località, il mor- 
tale deve riunire un tesoro di particola- 
re ricchezza per la Sfera dell'Immortale. 
Questo dono deve essere di particolare bel- 
lezza e avere caratteristiche corrispondenti 
alla natura della Sfera dell'Immortale. Le 
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possibilità di risposta positiva da parte 
dell’Immortale sono direttamente propor- 
zionali alla ricchezza e al valore del dono. 

A questo punto, il viaggio può avere inizio. 

Esso deve richiedere almeno un anno 
in tempo di gioco; inoltre, nel corso del 
viaggio, il personaggio deve avanzare di 
un livello o guadagnare altri 120.000 PX. 
Il viaggio deve essere molto insidioso e 
costellato da una serie di eventi collate- 
rali che possano distrarre il personaggio 
dal suo scopo finale. Il dono deve essere 
custodito con cura onde evitarne il furto 
o il danneggiamento; se ciò dovesse veri- 
ficarsi, il danno deve essere riparato o il 
dono recuperato prima di poter continuare 
il viaggio. 

Anche la scalata della montagna deve 
risultare impegnativa. Il DM deve predi- 
sporre sette incontri, ognuno dei quali fun- 
gerà da test per le seguenti qualità: 

* Onore e lealtà 

* Fedeltà alla Sfera di Potere 

e Ingegnosità, risolutezza al di fuori del 
combattimento 

* Valore 

* Tenacia di fronte alle avversità 

* Misericordia e carità 

* Saggezza 

Tali caratteristiche possono richiedere 
adattamenti, dovuti ai diversi allineamen- 
ti. Non sempre é necessario vincere un in- 
contro, per poter continuare la scalata; é 
peró necessario dimostrare di possedere le 
qualità sopraindicate. 

Raggiunta la vetta, il personaggio deve 
meditare per 1-6 giorni, chiamando telepa- 
ticamente l'Immortale, il quale viene sem- 
pre raggiunto dall'invocazione, ma, prima 
di rispondere, effettua una valutazione del 
carattere del personaggio. Per stabilire la 
risposta dell'Immortale, tirate 1d10, adot- 
tando i modificatori seguenti: 


Responsi degli IMMontali 


Se il PG ha un diverso Allineamento -5 


Per ogni accompagnatore del PG -3 


Per ogni test fallito durante l’ascesa 
della montagna 


Per ogni test superato +1 
Se il PG ha con sé un artefatto Minore +1 
Se il PG ha con sé un artefatto Inferiore +2 


Se il PG ha con sé un artefatto Maggiore +4 


Se il PG ha con sé un artefatto Superiore +6 


Nonostante i modificatori, il risultato finale 
non può essere inferiore a 1 о superiore a 10 
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Risultati 


P Immortale è sfavorevolmente 
impressionato e fa sapere al 

1-2 personaggio, inviandogli un segno 
entro 1d6 giorni, che non risponderà 
all'invocazione. 


3-8 l'Immortale si presenta entro 1d100 
giorni. 
l'Immortale é molto impressionato e 


AU o presenta entro 1d6 giorni. 


Durante l'attesa dell’arrivo dell’ Inmor- 
tale, il personaggio deve rimanere sulla 
vetta del monte e trascorrere 1°80% del 
suo tempo di veglia in meditazione. Se ab- 
bandona la montagna, si rende necessario 
un nuovo controllo del responso dell'Im- 
mortale, cui si applica una penalità di -2. 
Se l'Immortale risponde, invia un segno 
per invitare il personaggio a ritornare sul- 
la montagna. Se il secondo risultato é 9 o 
10, l'Immortale si manifesterà in qualsiasi 
posto in cui si trovi il personaggio al mo- 
mento dell'apparizione, ma non mentre il 
personaggio si trova in compagnia di un 
altro individuo. 


L'iNCONtRO 


L’arrivo di un Immortale rappresenta 
sempre un avvenimento particolare: può 
essere grandioso o misterioso. Nel primo 
caso, si materializza in forma elementale, 
a seconda della sua Sfera di appartenenza: 


emerge dalla terra oppure 
si presenta come qualsiasi 
creatura mortale 


Materia 


fiammeggiante, 
particolarmente luminoso, 
giunge su un raggio di luce 


Energia 


si presenta in forma di acqua 


Tempo 
o come una tempesta 


si presenta in forma di 
un’illusione, selvaggia е 
avvolta nel vento 


Pensiero 


L’apparizione dell’Immortale causa im- 
mediatamente la paralisi di tutti i mortali 
presenti nella zona. L’Immortale può li- 
berare a piacimento le creature colpite da 
paralisi. 

Egli esamina il personaggio e poi comu- 
nica con lui, verbalmente o telepaticamen- 
te, per informarsi di quale sia lo scopo della 
sua invocazione. Il mortale deve spiegare i 
suoi desideri e presentare il suo dono. Per 
determinare la risposta dell’Immortale alla 
petizione, si tira poi 1d10, che è soggetto ai 
seguenti modificatori: 
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SX жа) D 


Se il personaggio sembra altezzoso -5 


Se il valore del dono è inferiore a 
25.000 mo 


Per ogni 25.000 mo di valore. 
Esempio: valore del dono 50.000 mo +2, +1 
valore del dono 75.000 mo +3, ecc. 


-2 


Risposte alla Petizione 


Petizione respinta 
L'Immortale distrugge il dono 

12 € predispone una ricerca per il 
personaggio, prima che questi possa 
ritornare nuovamente a proporre la 
sua petizione 


3-8 Petizione accolta 


Petizione accolta con entusiasmo. 
L'Immortale regala al personaggio 
un piccolo oggetto magico della sua 
sfera di potere e lo teletrasporta a casa 


9-10 


Qualunque sia la risposta, l'Immortale 
prenderà il dono e, nel 50% dei casi, pren- 
derà anche tutti i tesori e gli oggetti magici 
che il mortale e i suoi compagni hanno con 
sé. Se l’Immortale accoglie la petizione, 
trasmette al personaggio le istruzioni re- 
lative agli ulteriori passi da intraprendere 
per seguire il sentiero per l'Immortalità. In 
genere, egli risponde alle domande, purché 
esse siano ragionevoli. Poi stabilisce le 
condizioni per il successivo incontro e se 
ne va, senza lasciare alcuna traccia della 
sua presenza. 

Dopo la sua partenza, l'Immortale non si 
farà più vedere fino al termine del sentiero 
o finché il personaggio tornerà a proporre la 
petizione. Da questo momento in poi, l'Im- 
mortale, anche se invisibile, porrà ostacoli 
e difficoltà sul sentiero del personaggio. 


I ouattno seNtieni pen 
l'IMMOntalità 
L'obiettivo successivo di un mortale che 
si è guadagnato uno sponsor consiste nel 
conseguire l’ultimo livello. Il principio a 
cui dovrà ispirarsi, da questo momento in 
poi, sarà la fedeltà alla Sfera di potere da 
lui scelta, alla quale dovrà apportare glo- 
ria e onori nel corso delle prove a cui sarà 
sottoposto. 
Ogni sentiero comporta cinque difficili 
prove, che il mortale deve superare: 
l.le avventure del personaggio devono 
portarlo a guadagnare una determinata 
quantità di esperienza, uguale a 600.000 
PX, ridotti però a 400.000 PX per la 
classe favorita dalla Sfera; 
2.il personaggio deve completare una nuo- 
va ricerca e recuperare un manufatto 
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Inferiore o Maggiore della sua Sfera di 
potere. Tale ricerca dovrebbe richiedere 
parecchi anni; 

3.11 personaggio deve completare una de- 
terminata prova di uno specifico valore 
per la sua classe e Sfera (si veda più 
avanti); 

4.il personaggio deve preparare una te- 
stimonianza della sua grandezza, che 
comprenda un numero di seguaci e un 
monumento permanente. Una parte dei 
seguaci, non inferiore all’80%, deve 
essere viva al momento del completa- 
mento del sentiero. Il monumento alla 
sua grandezza deve essere finanziato 
dal personaggio stesso, il quale deve an- 
che partecipare alla sua fabbricazione, 
o procurandosi i materiali componenti 
e la mano d’opera mediante avventure, 
oppure assumendosi il rischio della fab- 
bricazione; 

5.11 personaggio deve conseguire un deter- 
minato obiettivo, dal quale trarrà benefi- 
ci la sua Sfera (si veda sotto). 

Portata a termine questa procedura, il 
personaggio deve ritornare alla montagna 
e incontrarsi con il suo sponsor Immorta- 
le. Se il personaggio non ha superato una 
o più prove, l’Immortale può imporgli il 
raggiungimento di ulteriori requisiti, ne- 
cessari al conseguimento dell'Immortalità. 
Se tutte le prove sono state superate, tira- 
te 1410. Su un risultato di 1, Immortale 
stabilisce che, per suo capriccio, il perso- 
naggio ha fallito e non gli concede l’Im- 
mortalità; può quindi stabilire nuove prove 
o porre un diniego definitivo. In caso di 
successo, il mortale avrà ancora un anno 
per sistemare i suoi affari, prima di poter 
lasciare il Primo Piano e partecipare alle 
lotte cosmiche. 

I quattro sentieri per l'Immortalità sono 
illustrati di seguito. 


DiNasta 


Questa ё la strada per la Sfera del Tem- 
po, che favorisce la classe dei chierici. 

Ricerca: il personaggio deve cercare un 
manufatto che gli consenta di viaggiare nel 
tempo. 

Prova: il personaggio deve viaggiare nel 
futuro, in tre diversi periodi, e aiutare tre 
diversi discendenti a mantenere il loro re- 
gno e perpetuare la dinastia. 

Testimonianza: il personaggio deve cre- 
are un regno con una popolazione umana 
non inferiore a 50.000 individui, oppure 
semi-umana non inferiore a 10.000 indivi- 


dui. Inoltre, deve progettare e costruire una 


nuova, grande capitale per il suo regno. 

Obiettivo: il personaggio deve fondare 
una dinastia, che dev’essere governata da 
lui stesso e dai suoi discendenti, per alme- 
no 20 anni. Scaduto questo periodo, è ne- 
cessario che il personaggio abbia un nipote 
vivente, in grado di perpetuare la dinastia. 
Il nipote può essere tanto consanguineo, 
quanto adottato, ma deve essere ufficial- 
mente annunciato il suo ruolo di erede. Nel 
corso dei 20 anni, il personaggio deve af- 
frontare almeno 4 impegnative prove per il 
suo governo. 


Eroe epico 


Questa è la strada per la Sfera del Pen- 
siero che favorisce la classe dei ladri. 

Ricerca: l'Eroe epico deve cercare un 
manufatto Superiore della Sfera del Pen- 
siero. 

Prova: Г Eroe epico deve impadronirsi 
di un manufatto della Sfera dell’ Entropia 
e sconfiggerlo. 

Testimonianza: V Eroe epico deve nomi- 
nare e addestrare un successore, che deve 
essere il personaggio di un altro giocatore. 
Inoltre, l'Eroe epico deve creare una nuova 
arma leggendaria. 

Obiettivo: Г Eroe epico deve basare la 
sua esistenza sugli ideali eroici di corag- 
gio, fermezza e altruismo. Deve portare a 
termine un compito quasi impossibile, ad 
esempio scacciare tutti i draghi dalla terra 
o costruire un castello nel cielo. L’impresa 
deve richiedere circa 5 anni. 


Modello 


Questa è la strada per la Sfera dell’ Ener- 
gia che favorisce la classe dei maghi. 

Ricerca: il Modello deve cercare un ma- 
nufatto Superiore dell’ Energia. 

Prova: il Modello deve creare un ogget- 
to magico totalmente nuovo. Il costo per 
la ricerca necessaria a creare un oggetto 
del genere eguaglia i PX del personaggio. 
I componenti devono essere molto rari e 
difficili da trovare, comprendendo almeno 
un oggetto irreale, come il passo di un gat- 
to o il ruggito di un leone, che costringa 
il giocatore ad esercitare la sua creatività 
per trovare un sistema che gli consenta di 
appropriarsi di tale elemento. 

Testimonianza: i1 Modello deve reclu- 
tare almeno 6 apprendisti, 1 quali devono 
raggiungere almeno il 12? livello. Inoltre, 
deve trasformare la regione circostante la 
sua abitazione, conferendo a un'area di al- 
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meno 100 km di raggio un aspetto caratte- 
ristico e trasferendovi un nucleo di nuovi 
abitanti. 

Obiettivo: i1 Modello deve essere rico- 
nosciuto superiore a tutti gli altri maghi, in 
un raggio di 1.000 km. Per conseguire tale 
risultato, puó sfidare i rivali in duelli ma- 
gici, o scacciarli dall'area prescritta. Deve 
scontrarsi con almeno 8 maghi, di livello 
non inferiore al 25?, che possono unirsi 
contro il Modello. 


Dotto 


Questa é la strada per la Sfera della Ma- 
teria che favorisce la classe dei guerrieri. 

Ricerca e Obiettivo: 11 Dotto deve af- 
frontare una prova che gli richiede di avere 
successo in tre vite, rispettivamente come 
chierico, ladro e mago. Nel corso di ognu- 
na di queste tre vite, deve cercare e ottene- 
re lo stesso manufatto. Ogni nuova carriera 
comincia al 1? livello, senza alcun ricor- 
do delle vite precedenti. Ogni ricerca puó 
avere inizio solo quando il personaggio 


raggiunge il 5? livello. Dopo che ognuna 
delle due prime ricerche avrà avuto suc- 
cesso, l'Immortale gli apparirà, entro 10- 
200 giorni, reclamando il manufatto; poi 
ridurrà il personaggio al 1? livello e gli 
farà dimenticare il passato, in maniera che 
possa ricominciare come personaggio della 
classe successiva. La terza volta, al Dotto 
sarà concesso di tenersi il manufatto e di 
ricordare le vite precedenti. 

Prova: dopo aver completato l'ultima 
parte della ricerca, 11 Dotto sarà l'unico 
protagonista di avventure, il cui obiettivo 
consiste nel raggiungimento del 12? livel- 
lo; potrà disporre delle abilità delle varie 
classi di personaggi impersonate, e avan- 
zerà in tutte le classi contemporaneamente. 

Testimonianza: i| Dotto deve essere 
accompagnato, nelle sue avventure, da 
un membro di ogni classe di personaggi 
umani. I suoi compagni non possono par- 
tire da un livello più alto del personaggio. 
Se qualcuno di loro dovesse essere ucciso, 
l'aspirante Dotto deve trovare il modo di 


farlo risorgere, mettendo in secondo piano 
il suo obiettivo principale, qualora ció sia 
necessario. Completata la Ricerca, e prima 
della Prova, il personaggio deve erigere un 
monumento alto almeno 30 metri, a memo- 
ria e glorificazione delle sue avventure. Il 
monumento deve restare al suo posto per 
almeno 10 anni. 


Se un personaggio raggiunge l'Immor- 
talità, deve ritirarsi dal gioco. Tuttavia, il 
DM раб consentire al neo Immortale di 
usare le sue abilità per assumere qualsiasi 
forma e partecipare a nuove avventure con 
altri PG. 

Un Immortale puó assumere l'identità 
di un personaggio di qualsiasi classe, di 
livello equivalente agli altri membri del 
gruppo; in questo modo sarà possibile 
completare un gruppo, qualsiasi classe di 
personaggio sia necessaria. 

In questa forma, un Immortale guada- 
gna un punto di potere ogni 40.000 PX 
guadagnati. 


М = 373 AURA 
DOSE 


Tiri pen colpire әсі personaggi 


Classe e Livello Classe Armatura del bersaglio 


M Chierico Guerriero Semi 
ago Druido i is з 
Ladro Mistico Umani 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1|0 
Uomo Comune 2 2 5 4 S © 7 9 9 iU ll 2 j9 ie 15 19 liy iS i9] 2 
1-5 1-4 1-3 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18|19 
6-10 5-8 4-6 è 9» 9» Dn 2 9 а 5 $ Т 5 9 Ny ll 19 ІЗ ІШ 15. NO |J 
11-15 9-12 7-9 A *0 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 S8 9 10 11 12 13 14| 15 
B «mp ыр Tq % 2 2 2 2 39 4 $ 8 У 9 € Ny Nt ІР 9] Т 
16-20 13-16 10-12 C *2 *] *0 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 S8 9 10 11 12| 13 
D 4s 29 wp up IT > > 29 2 2 3 4 5 6 7 © 9€ I) |i 
21-25 17-20 13-15 E *4 *3 * Ж *0 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 S8 9 |0[l 
F ыз Cel ыл cum) а-ы) ІП М и m3 — » ы ош шоқ d$ 7-1) 
26-30 21-24 16-18 G *6 *5 *4 *3 *2 *] у 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 81/9 
H A a ао МАО ОЛО ОЛЕ О NERO ER? EO A 
31-35 25-28 19-21 I *#8 *7 *6 *5 *4 *3 *2 ж у 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6|7 
J ONU SECO OLEO ОКК ОЛО О MONDO EO MES MEE ESSI 
36 29-32 22-24 K *10 *9 *8 *7 *6 *5 *4 *3 жу ж *0 1 2 2 2 2 2 3 42415 
IL FO cQ Өз em um 59 vm ua te e qp 9 T 2 2 3 23 2 Se 
33-35 25-27 М *10 *10 *10 *9 *8 *7 *6 *5 94 *3 *2 *] *0 1 2 2 2 2 2143 
36 28-30 e) ZI0 SOSIO wq v ы vy 5% ws» s vg v9 «ll М) nn »2 2 212 
31-33 *12 *1] *10 *10 *10 *10 *10 *9 *8 *7 *6 *5 94 *3 *2 *1 *0 1 212 
34-36 v 919 “13 ӨШ #0 #0 #10 #10 #0 VO #8 7 SG S 54 vg 99 SI 9 41 
Classe e Livello Classe Armatura del bersaglio 
Mago dui ЕМЕН) Semi 
Ladro Mistico Umani у .2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10 -11 -12 -13 -14 -15 -16 -17 -18 -19 -20 
Uomo Comune 29 20 2) 2X) 21 29 29 24 25 26 2) 28 29 30 ӘЗ) 30 30 ӘЗ) ОЦ 32 
1-5 1-4 1-3 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 30 30 30 30 31 
6-10 5-8 4-6 AS 19 20 20 29 290 20 21 2 29 24 2 25 27 26 29 30 30 30 30 
11-15 9-12 7-9 A 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 30 
B IS 15 І/ ks 49 20 20 20 20 20 2) 22 29 24 25 259 27 28 29 30 
16-20 13-16 10-12 C 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 
D 1% 14 15 19 у 18 19 20 20 20 20 2) 2 22 29 24 28 26 27 28 
21-25 17-20 13-15 Е 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 26 27 
Е ІШ І? ІЗ 14 15 15 Wy О 20 20 2) 20 20 21 22 22 24 225 26 
26-30 21-24 16-18 G 10. 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 
H O mo ІІ 13 18 184 15 15 Jy ІЗ 19 20 20 20 20 20 21 22 25 25 
31-35 25-28 19-21 I 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 
Jj 7 & 9 No ifl 19 TB М 15 19 Wy 38 169 20 20 20 20 20 21 2» 
36 29-32 22-24 K 6 7 8 9 10 П 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 
IL, 5 6 7 8 9 10 ШІ 12 03 И jd 15 Jy 15 19 20 20 20 20 20 
33-35 25-27 M 4 5 6 7 S8 9 10 П 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 
36 28-30 2 9 іа 5 59 7 G ӘЧ ІІ 12 15 4 15 W$ Jy JO 19 20 20 
31-33 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 
34-36 2» m » 9 2 3 ^ 5 6 T7 & 9 Ty Ш ІЛ р JS 16 Jy 


*Manca solo con un 1 senza modifiche. Aggiungete al totale dei danni il punteggio indicato. 
Nota 1: Benché 20 sia il tiro non modificato massimo, i bonus possono portare a un totale di 21 o più. 
Nota 2: CA peggiori di 9 sono possibili a causa di penalità magiche e sulla destrezza. 


Un attacco non colpisce e non causa danni 
automaticamente. La sorte di un colpo dipen- 
de dalla Classe Armatura del bersaglio. Que- 
ste due tabelle elencano tutti 1 colpi per tutti 
1 personaggi di livelli diversi e per i mostri in 
funzione dei Dadi Vita. 

Lanciando 1420, se il risultato è uguale о 
maggiore del numero elencato, l'attacco è effi- 
cace. A meno che il bersaglio sia invulnerabile 
ad armi normali, o che non occorra un numero 
superiore a 20, il risultato 20 colpisce sempre, 
un risultato pari a 1 manca il bersaglio. 


Numeri non compresi nella Tabella 

I tiri per colpire riguardano personaggi con 
CA compresa tra 19 e -20, ma questi valori non 
rappresentano limiti assoluti. 

Procedendo verso sinistra, il numero 2 si 
ripete cinque volte, dopo di che comincia a 
diminuire normalmente. Invece di utilizzare 1 
numeri negativi, ogni numero uguale o inferio- 
re a zero ha un asterisco, a indicare il danno 
aggiuntivo che viene inflitto da questi colpi. 

Si noti che un 1, non modificato é sempre un 
colpo a vuoto. 


аа E 128 zr mm ttg FTA ; 


Danno aggiuntivo (opzionale) 

Quando il numero necessario per 
colpire е uguale o inferiore a zero, esso 6 
seguito da un asterisco. Questo indica che 
l'attacco va sempre a segno, tranne che su 
tiri non modificati uguali a 1, e che viene 
inflitto un danno aggiuntivo uguale al 
numero dopo l’asterisco. Se questa regola 
non viene utilizzata, tutti i risultati di 1 e 
quelli con asterisco sulla tabella vengono 
trattati come 2. 
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Tiri per colpire dei Mostri 
Classe Armatura del bersaglio 


Dadi Vita 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 
Uomo Comune 2 2) 3 4 5 6 7 8 9) O i й ІЗ М Іс 19 Jy 19 9| 29 
finoal 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 п 12 13 14 15 16 17 18 | 19 
da 1+а2 2 p 2 2 3 4 9 6 7 8 © ПШ їй у Б % Уф 
da 2+ a 3 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 | 17 
da 3+ a 4 1 2) 2) 2) 2) 2) 3) 4 3 6 7 8 9 O ІІ І2 Е | S 
da 4+ a 5 0* 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 п 12 13 14 | 15 
da 5+a 6 ie qe 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ш 12 13 | 14 
da 6+ a 7 2% 1% 0% 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 | 13 
da 7-a8 ЗО ы" йү 1 2 2 2) 2 2 3 4 5 6 Т 8 9 10 п 12 
da 8-а9 4* 3* 2* ]* 0* 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 
da 9 a 11 SDN лымен ы T O 1 2 2) 2) 2) 2) 3) 4 5 6 7) 8 9 10 
da І-а1З3 6* 5% 4% 3% 2* ]* 0* 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 
САЕНА 79 Ce Se de 29 29 Yd (Qe 1 2 2 2) 2 2 3 4 Э 6 7 8 
аа 15+а17 % 7* 6 5* д4* 3% 2* |Ж (ж 1 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 
СА АИО Se Ge qe Qe ИСНИ С — X ИНА ЕОС 1 2) 2 2 2) 2 3 4 5 6 
б4а19-а21. 10* 09% 8* 7% 6% 5% 4% 3% 2* і (ж 1 2 2 2 2 2 3 1 $ 
(02168025 108 Шы Qo qe ы (ы go de s — e PP (и 1 2 2 2 2 2) 3 4 
аа 23+ а25 10% 10% 10* 9* 8* 7% 6 5% 4% 3% ж і (4% 1 2 2 2 2 2 3 
2027 0 10 10 ШЫ o 99 qe (9 58 de 39 2 E (Б 1 2 2) 2) 2) 2) 
da27-a29 10% 10% 10% 10% 10: 09* %% 7% 6 5% 4% 3% 2* і 0* 1 2 2 2 2 
da? Ооа ОЕ ME Je ges nys ШЫ 10 Ge 8 o qe 6 Be eo Ss 2 de Qe 1 2 2) 2 
da31-a33 12% 1% 10% 10% 10% 10% 10: 9: 8* 7Я 6% 5% 4% 3% 2% 1% (4 1 2 2 
ар Зей 29 Ie (29 ju dos dos 10 10 108 Se 8 PO Ge 59 de se 29 e (Б 1 2 
35+ o più 14* 13* ]12* 1% 10% 10% 10% 10% 10* 9* 8* 7% 6% 5% 4* 3* 2* 1 (Ж 1 
Dadi Vita 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 D 8 7 6 5 4 3 2 1 0 
Classe Armatura del bersaglio 
Dadi Vita - -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10 -11 -12 -13 -14 -15 -16 -17 -18 -19 -20 
Uomo Comme ) Лл) 20 OD Хх > 259 2 23 о 29 23 29 30 30 30 30 30 dI 39 
finoal 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 30 30 30 30 31 
da 1+а2 IO 25 20 20 20 20 dI 29 29 2 25 5 27 28 29 30 30 30 330 30 
аа 2+ a 3 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 30 30 30 
da 3+a4 iy d$ 19 20 20 20 д 20 21 2 22 2 25 25 2y 25 29 30 x» 30 
da 4+а 5 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 30 
da 5+ a 6 IS  n$ 17 18 dO 20 20 20 290 20 Лл 22 233 220 25 20 27 Ж 29 30 
da 6+ a 7 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 
da 7- a8 3 МИ [dS 17 18 18 x 20 20 20 20 2 Ж 259 2 25 2$ 27 28 
da 8+a9 12 13 4 155 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 26 27 
da 9+а 11 i 19 у у 19 20 20 2 20 22 21 22 22 25 235 939 
da 11+а13 10 1 12 13 14 155 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 24 25 
da 137 a 15 9 O ІІ Іл sd uw us 159 uy uS n 2 20 20 20 2p ХХ 29 22 24 
da 15+ a 17 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 22 23 
da 17+ a 19 7 8 9 i0 ІІ ІЛ ІЗ М 15 19 Jy 18 19 2p 20 20 20 2) DI 29 
da 19+ a 21 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 20 21 
da 21+ a 23 E 6 7 8 9 O i 12 ІЗ М 15 19 Jy 15 10 20 20 2) 20 20 
da 23+а25 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 
da 25+ a 27 3 4 5 6 7 8 9 10 п І) 18 fé is 198 17 18 19 20 20 20 
da 27+ a 29 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 
da 29+ a 31 2 2 3 4 5 6 7 8 9 lO ІІ 19 1: dd 15 159 7 IS 19 20 
da 31+ a 33 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 
da 33+ a 35 2 p p 2 3 4 5 6 7 8 © O ІІ ІЛ dg d$ 15 19 y 08 
35+ o più 2 2 2 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
Dadi Vita -1 -2 3 4 -5 -6 -7 -8 9 -10 -І -12 -13 -14 -15 -16 -17 -18 -19 -20 
Modifiche dei tiri per colpire o delle modificano la Classe Armatura del bersaglio. dificano la Classe Armatura del bersaglio. 
Classi Armatura Forza, Destrezza, magia, distanza dal Se una modifica può essere applicata in 
Tutte le modifiche alle abilità di attacco bersaglio e altri fattori possono influenza- entrambi i modi, la si applica alla Classe 
devono essere applicate ai tiri per colpire re il tiro per colpire. Armatura. 
dell'attaccante, mentre gli effetti difensivi Armatura, protezione, magia, ecc. mo- 
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dj Tabelle eR ДО OREL 


Cini Salvezza 


Chierico Mistico 

Livello 1-4 5-8 9-12 13-16 17-20 21-24 25-28 29-32 33-36 Livello 1-3 4-6 7-9 10-1213-15 16 
Raggio della Morte, Veleno 11 9 7 6 3 4 3 p 2 |Raggio della Morte, Veleno 12 10 8 6 6 5 
Bacchette Magiche 12 10 8 7 6 5 4 3 2 |Bacchette Magiche 13 11 9 7 6 6 
Pietrificazione o Paralisi 14 12 10 8 6 5 4 3 2 |Pietrificazione o Paralisi na 12 0 S Y 6 
Soffio del Drago 16 14 12 10 8 6 4 3 2 |Soffio del Drago 15 13 1 9 8 7 
Incant., Verga, Bastone Magico 15 13 11 9 7 5 4 3 2 Incant., Verga, Bastone Magico 16 14 12 10 9 8 

Druido Elfo 

Livello 9-12 13-16 17-20 21-24 25-28 29-32 33-36 Livello 1-3 4-6 7-9 10 
Raggio della Morte, Veleno 7 6 3 4 3 2, 2 Raggio della Morte, Veleno 12 8 4 2 
Bacchette Magiche 8 7 6 5 4 3 2 Bacchette Magiche 13 10 7 4 
Pietrificazione o Paralisi 10 8 6 5 4 3 2 Pietrificazione o Paralisi ПЭО) 7 4 
Soffio del Drago 12 10 8 6 4 3 2 Soffio del Drago IS: di 7 3 
Incant., Verga, Bastone Magico 11 9 Т 5 4 B 2 Incantesimi, Verga, Bastone Magico 15 11 7 3 

Laòro HalfliNG 

Livello 1-4 5-8 9-12 13-16 17-20 21-24 25-28 29-32 33-36 Livello 1-3 4-6 7-8 
Raggio della Morte, Veleno 13 11 9 7 5 4 3 p 2 |Raggio della Morte, Veleno 8 5 2 
Bacchette Magiche 14 12 10 8 6 5 4 3 2 |Bacchette Magiche 9 6 3 
Pietrificazione o Paralisi 13 П 9 7 5 4 3 2 2 |Pietrificazione o Paralisi 10 y + 
Soffio del Drago 16 14 12 10 8 6 4 3 2 |Soffio del Drago 13 9 5 
Incant., Verga, Bastone Magico 15 13 ШІ 9 7 5 4 3 2 Incantesimi, Verga, Bastone Magico 12 8 4 

Mago Мамо 

Livello 1-5 6-10 11-15 16-20 21-24 25-28 29-32 33-36 Livello 1-3 4-6 7-9 8-12 
Raggio della Morte, Veleno 13 11 9 7 S 4 3 2 Raggio della Morte, Veleno 8 6 4 2 
Bacchette Magiche 14 12 10 8 6 4 3 2 Bacchette Magiche 9 7 5 3 
Pietrificazione o Paralisi 13 1 9 Т 5 4 3 2) Pietrificazione о Paralisi 10 8 6 4 
Soffio del Drago 16 14 12 10 8 6 4 2 Soffio del Drago 13 10 7 4 
Incant., Verga, Bastone Magico 15 12 9 6 4 3 2 2 Incantesimi, Verga, Bastone Magico 12 9 6 5 

Guerriero 

Livello Aaa 1-3 4-6 7-9 10-12 13-15 16-18 19-21 2224 25-27 28-30 31-33 34-36 
Raggio della Morte, Veleno 14 12 10 8 6 6 S S 4 4 B 3 2 
Bacchette Magiche 15 13 11 9 7 6 6 3 5 4 4 3 2 
Pietrificazione o Paralisi 16 14 (2) 10 8 7 6 6 5 3 4 3 2 
Soffio del Drago 17 15 13 11 9 8 7 6 5 4 3 2 2 
Incant., Verga, Bastone Magico 17 16 14 12 10 9 8 7 6 3 4 3 2 


Danni variabili delle anMi Danni variabili delle anMi Gittata акмі oa laNcio е да Cino 


Danno Arma Danno Arma Gittata massima in m 
- Cerbottana « 60 cm d6 Bastone * Arinia Corta Media Lunga 
- Cerbottana > 60 cm* d6 Giavellotto +1* 0* -1* 
- Rete * d6 Lancia da fante Accetta 3 6 9 
d2 Bolas d6 Martello da guerra Arco corto 15 30 45 
d2 Frusta d6 Spada corta Arco lungo 21 42 63 
" — mm Tr — 3 ) Balestra leggera 18 36 54 
2 Scudo appuntito 6-1 Spada bastarda (a una mano 
t t 24 4 2 
а4 Clava d8 Ascia da battaglia * Блера 5 1 
d4 Fionda d8 Spada Bolas 6 12 18 
d4 Martello da lancio d8+1 Spada bastarda (a 2 mani) * Cerbottana 3 6 9 
d4 Mazza 410 Alabarda * Fionda 12 24 48 
d4 Pugnale 410 Ascia lunga * Lada G 12 18 
d4 Torcia d10 Lancia da cavaliere * 
Olio o Ai t 3 9 15 
d4+1 Scudo dentato 410 Picca * кыы INE 
d4+1 Scudo laminato 410 Spadone * Pugnale 3 6 9 
44-2 Scudo lanceolato 244 Balestra pesante * Rete 3 6 9 
d6 Ассейа ж Queste armi richiedono l'uso di 2 Tridente 2 6 9 
d6 An tto * mani, non consentono luso dello scudo e - - | 
500000 l'iniziativa é persa automaticamente * Modifiche al tiro per colpire 
d6 Arco lungo * 
d6 Balestra leggera * 


ve 2. а. 130 æ 7 . à 
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25 Mappa di Mystara | 


Regioni e IMperi 
1. Addakia 
Braccio degli Immortali 
Arypt 
Barbaria (non unita) 
Borea 
Brasol 
Cestia 
Impero di Alphazia 
Hule 
0. Impero del Gran Khan 


= оомо 


p 


. Impero di Tangor 

. Impero di Thyatis 

. La costa (i Quattro Regni) 
. Hyborea 

. Isola dell’ Alba 

. Izonda 

. Jen 

. Arypt inferiore 

. Matriarcato di Pelatan 
. Minea 

. Nentsun 


Norwold 


23. 
24. 
25. 
26. 


27. 
28. 
29. 


30. 
31. 


Oceania 

I Regni del Mare 

I Regni del Mare 
Penisola del Serpente e 
Grande Desolazione 
Southold (Costa Selvaggia e 
Penisola Testa d'Orco) 
Thonia 

Vulcania 

Penisola dell'Avvoltoio 
Zyxl 


3 Master - Scheda del Personaggio E 


DUNGEONS GoDRAGONS 


INFORMAZIONI sul PG: Altri PG conosciuti: 


Nome Completo: Personaggio Annotazioni 


Nome e Titoli Addizionali: 


Razza: 


Altezza: 
Capelli: 


Equipaggiamento Addizionale: 


Ingombro Dove 
Oggetto (monete) Tenuto 


Personaggio, Simbolo o Araldo 


Bonus . | Вопи$ | 
Arma Grado per colpire | Тһас0 Ferite CA Speciale 
I II 


DUNGEONS CoDRAGONS 


Nome del Personaggio: Classe/Livello: 
Nome del Giocatore: Allineamento Morale: 
Nome della Squadra: Dungeon Master: 


Caratteristiche: Modifiche: Esperienza: 


— Forza ___Thac0 & Ferite, Aprire porte Requisito Primario: 
— Intelligenza ____Lingue Modifica ai PX: 

— — Saggezza — — TS contro Incantesimi Punti esperienza 
. . Destrezza — — 'hac0, Armi da lancio, CA 
— —— Costituzione — — Punti Ferita/ Livello 

— . Carisma — . Reazione PX liv.succ. 


Tiri Salvezza: | Combattimento: Equipaggiamento trasportato: 


Oggetto: Ingombro: 
Veleno o Classe не P 


Raggio della Morte | Armatura: 
Bacchette 

Magiche Punti 
Pietrificazione Ferita: 
о Paralisi 

Soffio del Movimento: 
Drago 

Incantesimi Ferite subite: 
Verghe/Bastoni o 
Abilità Generali: Abilità speciali: 

Abilità: Car. Tiro (Incantesimi, Scacciare i 
Non-morti, abilità da ladro, ecc.) 


Livello 


apos XEONS 


Co DRAGONS" 


Personaggio: 


Giocatore : 


Lista degli імсамтевімі әсі Maghi dal 1° al 6° livello 


INcantesimi del 1° Livello 


Sia CN de UN Eos 


9 


ы. =. m. m. Hu 
>ч әк © 


INcaNtesiMi del 2? Livello 


cox Qv n dec venni 


INcaNtesiMi del 3° Livello 


9o Зато с D га 


9 


= = = = 
> шо мо н © 


Analizzare Oggetti Magici (К: 0, D: 1r, E: sp) .................. l. 
Blocca Porta (К: 3m, D: 2d6t, E: sp) — — 22. 2. 
Charme (R: 36m, D: sp, E: sp) у. 2. 
Dardo Incantato (R: 45m, D: 1t, E: sp) .................. 4. 
Disco Levitante (В: 0, D: 6t, E: sp) LL 5. 
Individuazione del Magico (R: 0, D: 2t, E: 18m) .................. 6. 
Lettura dei Linguaggi (К: 0, D: 2t, E:M) issus 7. 
Lettura del Magico (R: 0, D: 1t, Е: М). 1 ............. 8. 
Luce Magica* (R: 36m, D: 6t-lt/lvl, E: 9m d) .................. 9. 
. Protezione dal Male (В: 0, D: 6t, Е: М) ___.................. 10 
. Scudo Magico (К: 0, D: 2t, EEM) и а... 11 
. Sonno (В: 72m, D: 444, E: 248 DV) ............. 12. 
. Ventriloquio (R: 18m, D: 24, Е: sp) LL 13 
PERE 14. 


Chiavistello Magico (R: 3m, D: B E: sp)... 1. 
Creazione Spettrale (R: 72m, D: sp, E: cubo di 6m) .................. 2. 
ESP* (R: 18m, D: 12t, E: sp) — | . .. 3. 
Immagini Illusorie (R: 0, D: 6t, Е: М). ......... 4. 
Incantare Corde (R: 9m, D: 1r/lvl, E: sp)... 5. 
Individuazione del Male (В: 18m, D: 2t, E: 18m) ................... 6. 


Individuazione dell’Invisibile (В: 3m/lvl, D: 6t, E: M) .................. 7. 


Invisibilità (К: 72m, D: sp, E: sp) ii 8. 
Levitazione (R: 0, D: 6t+lt/lvl, E: М). а... 9. 
. Localizzare un Oggetto (К: 18m+3m/Ivl. D: 2t, E: 5р).................. 10 
. Luce Perenne* (R: 36m, D: B E: sfera 18m d) — ................. 11 
. Ragnatela (R: 3m, D: 48t, E: cubo3m) .................. 12 
. Scassinare (К: 18m, D: sp, Е: sp) sss 13 
esce ede euge des 14. 


Blocca Persone* (К: 36m, D: 9t, E: 1-4 creat.) .................. l. 
Chiaroveggenza (К: 18m, D: 12t, E: sp) — ............ 2. 
Creare Aria (R: 216mc, D: 1 ora/lvl, E: sp) .................. 3: 
Dissolvi Magie (R: 36m, D: P, E: cubo бт) .................. 4. 
Fulmine Magico (R: 54m, D: ist, E: sp) .................. 5. 
Infravisione (R: T, D: 1 giorno, E: 1 сгеаі) _................. 6. 
Invisibilità nel raggio di 3 m (R: 36m, D: sp, E: 3m).................. 7. 
Palla di Fuoco (В: 72m, D: ist, E: sfera 12m а) .................. 8. 
Protezione dai Proiettili Normali (К: 9m, D: 12t, E: 1 сгеай)................. 9. 
Protezione dal Male nel Rag. di 3 m (К: 0, D: 12t, E: sfera 6m d) .......... 10 
. Respirare Sott'acqua (В: 9m, D: 1 giorno, E: sp) .................. 11 
. Velocità* (R: 72m, D: 3t, E: sp) LL 12 
. Volare (R: T, D: 1d6t-1t/lvl, E: 1 creat.) .................. 13 
НЕТА 14. 


Abbreviazion: Disp. О Disponibili R:raggio d'azione 
Utiliz. O Utilizzati — T:tocco 
M:solo il mago 


sp:speciale 


Disp O/Utiliz Ø INcaNtesimi del 4° Livello 


. Porta Dimensionale (В: 3m, D: 1r, E: sp) 
. Scaccia Maledizioni* (R: T, D: P, E: sp) 


. Terreno Illusorio (R: 72m, D: sp, E: sp) 


Disp O/Utiliz Ø INCaNtesiMi del 5? Livello 


. Nube Mortale (R: 30 cm, D: 6t., E: sp) 

. Passapareti (R: 9m, D: 3t, E: 3m) 

. Telecinesi (К: 36m, D: 6r, E: 200 mon/lvl) 
. Teletrasporto (R: 3m, D: ist, E: 1 creat.) 


Disp O/Utiliz Ø INCaNtesiMi del 6? Livello 


. Pietra in Carne* (R: 36m, D: P, E: sp) 
. Reincarnazione (R: 3m, D: P, E: sp) 

. Segugio Invisibile (R: 0, D: sp, E: sp) 
. Terre Mobili (R: 72m, D: 6t, E: sp) 


Disp O/Utiliz 0 
Autometamorfosi (В: 0, D: 6t-1t/lvl, E: М) .............. 
Charme Mostri (R: 36m, D: sp, E: sp) 
Confusione (R: 36m, D: 12r, E: sp) — — .......... 
Crescita dei Vegetali* (К: 36m, D: sp, E: 300mgq)................. 
Formastoffa (R: T, D: P, E: una stoffa di 9x9m) 
Metamorfosi (К: 18m, D: Р, E: 1 creat) ............ 
Metamorfosi Vegetale di Massa (R: 72m, D: sp, E: sp) 
Muro di Fuoco (R: 18m, D: sp, E: 108mq) 

Occhio dello Stregone (R: 72m, D: 6t, E: sp) 


Tempesta / Muro di Ghiaccio (R: 36m, D: sp, E: sp)................. 


Animare i Morti (R: 18m, D: P, E: sp) 
Blocca Mostri* (R: 36m, D: 6t+1t/Ivl, E: sp) 
Contattare Piani Esterni (R: 0, D: sp, E: sp) 
Demenza Precoce (К: 72m, D: B E: sp)... 
Dissoluzione* (R: 36m, D: 346 giorni, E: 270 mq)................. 
Evocare Elementali (R: 72m, D: sp, E: 16DV) 
Formalegno (R: t, D: P, E: legno x 27mc) 
Giara Magica (R: 9m, D: sp, E: sp) 

Muro di Pietra (R: 18m, D: sp, E: 30mc) 


Disp O/Utiliz Ø 
Abbassare il livello delle Acque (К: 72m, D: 10t, E: sp) 
Barriera Anti-Magia (R: 0, D: 12t, E: M) 
Controllo del Tempo Atmosferico (R: 0, D: sp, E: 200m) 
Disintegrazione (R: 18m, D: ist, E: sp) 
Formapietra (R: T, D: P, E: pietra x 27mc) 
Imposizione* (R: 9m, D: sp, E: sp) 

Incantesimo della Morte (R: 72m, D: ist, E: sp) 
Muro di Ferro (R: 36m, D: P, E: 45 mq) 
Olografia (R: 72m, D: 6t, E: sp) 


D:durata E:effetto/area r:round 
P:permanente d:diametro t:turno 
creat:creatura lvl:livello ist:istantaneo 


o DUNGEONS 


CQ, DRAGONS 


Lista degli iNcantesimi әсі Maghi dal 7? al 9? livello 


Personaggio: 


Giocatore : 


Lista degli імсамтевімі әсі Maghi € 


INcaNtesiMi Әсі 7° Livello Disp O/Utiliz @ Ricerca Magica, Nuovi iNcantesimi 
1. Charme delle Piante (R: 36m, D: 6 mesi, E: sp) .................... 
2. Conoscenza (В: 0, р: Р, E: sp) у . I? Livello Disp O/Utiliz Ø 
3. Creare di Mostri Normali (R: 9m, D: 14, E: sp) .................... ben. dd. du Е 
4. EvocareunOggetto (К: infinito, D: ist, E: 1 oggetto) .................... А ooo теа 
5. Formaferro (R: T, D: B, E ferro x 45Mg) ^ .................... Bue rs; 
6. Inversione della Gravità (R: 27m, D: 2s, E: cubo 9m) .................... з > ааа 
7. Invisibilità Multipla* (R: 72m, D: sp, E: 6mq) .................... 2? Livello 
8. Palla di Fuoco a Effetto Ritardato (К: 72m, D: 0-60r, E: sp) ................ Е.Д орма 
9. Parola Incapacitante (К: 36m, D: sp, E: sp)... ARMEN" v" 
10. Porta Magica* (К: 3m, D: sp, E: sp) и ....- Дт С 
11. Spada (R: 9m, D: 1r/lvl, E: sp) 000 ee ы азады 
12. Statua (R: 0, D: 2t/lvl, Е: sp) 2 2.2...... өзі 
13. Teletrasporto di Qualunque Oggetto (К: T, D: ist, E: ѕр).................... : Livello 
М ^ш: D —  —— UM ә 
25 арол 
INcaNtesiMi Әсі s? Livello Disp O/Utiliz Ø з у жаран 
1. Barriera Mentale* (R: 3m, D: 1 ora/lvl, E: өр) 22222222... ы GG 
2. Campo di Forza (К: 36m, D: 6t, E: sp) 22.2... 4° Livello 
3. Charme Multiplo* (R: 36m, D: sp, E: sp) .................... Lon 
4. Clonazione (R: 3m, D: P, E: sp) у 2н 
5. Creare Mostri Magici (К: 18m, D: 2t, E: sp) .................... di o emeeeeeeem 
6. Danza(R: T, D: Зго+, E:sp) у semprmreiiemass b eee 
7. Formacciaio (R: T, D: B, E: acciaio х 45mq) .................... 5? Livello 
8. Metamorfosi di Qualunque Oggetto (R: 72m, D: sp, E: sp) ................... IEEE _ цәвевеей 
9. NubeEsplosiva(R: 30cm, D: 6t, E: sp) .................... Dr ЕЕЕ 2—02 СИС 
10. Parola Accecante (R: 36m, D: sp, E: sp) .................... Be o анмен 
11. Permanenza (R: 3m, D: B E: sp) у  usssesesresrrersnens di i e. Analizza 
12. Simbolo (R: T, D: B E:sp у unnes 6° Livello 
13. Viaggiare (R: 0, D: 1t/lvl, Е: sp) LL 52 4025 
ТА > 2 2... та ы 7-3 ылы. 
Incantesimi del 9? Livello Disp O/Utiliz Ø A Эл 
1. Cambiaforma(R: 0, D: 1t/lvl, ЕМ) 22225. 7? Livello 
2. Cancello* (К: 9m, D: sp, Е:ѕр) 22e 1 
3. Creare Qualunque Mostro (В: 27m, D: 3t, E: sp) .................... 27 Ds 
4. Cura (В:Т, Di Р, E:sp | — — eese E 
5. Desiderio (R: sp, D: sp, E: sp) уы. i dE 
6. Ferma Tempo (К: 0, D: 1d44+1r, Е: sp) suse P л ууу“ 
7. Immunità (R: T, D: t/lvl, E: 1ereat) 0... 8° Livello 
8. Labirinto (R: 18m, D: sp E: 1 creat.) 0... li iz 
9. Lancia Incantesimo (К: T, D: sp, ө) Lui 2 ze: 
10. Muro Prismatico (R: 18m, D: 6t E: sp) 0... 3 i 
11. Parola Mortale (R: 36m, D: ist, E sp) LL di i 
12. Pioggia di Meteore (К: 72m, D: ist, E: sp) sss 9° Livello 
13. Sopravvivenza (К: T, D: 1 ora/lvl, E: sp) .................... lia, = a rrrr_r_*’ mas 
ld. °_° e vi.LL[lRaa@Qfficgesinò Di ..- 1 
З ac mL Ex н 
4. 


Abbreviazioni: Disp. О Disponibili R:raggio d'azione D:durata E:effetto/area r:round 
Utiliz. Ø Utilizzati — T:tocco P:permanente d:diametro t:turno 
creat:creatura lvl:livello ist:istantaneo 


sp:speciale M:solo il mago 


pom 3EONS Pd 


SS DRAGONS cin. 


Lista degli iNcaNtesiMi dei chierici 


Incantesimi әсі 1? Livello Disp O/Utiliz Ø INcaNtesiMi del 5° Livello Disp O/Utiliz @ 
1. Cura Ferite Leggere* (R: T, D: Р, E: 1 creat.) .................... 1. Comando* (R: 9m, D: sp, E: sp) Ln 
2. Individuazione del Magico (R: 0, D: 2t, E: 18m) .................... 2. Comunicazione con gli Dei (В: 0, D: 3t, E: sp) ................... 
3. Individuazione del Male (В: 36m, D: 6t, E: Збт).................... 3. Creare Cibo (R: 3m, D: BE:sp) и 252 
4. Luce Magica* (К: 36m, D: 12, Е: та) .................... 4. Сига Ferite Critiche* (R: T, D: P, E: 1 creat.) ................... 
5. Protezione dal Male (R: 0, D: 12t, Е: С)  .............— 5. Distruzione del Male (К: 9m, D: 1t, E: sp) ................... 
6. Purificazione dei Cibi e dell’ Acqua (К: 3m, D: P, E: sp) .................... 6. Resurrezione* (R: 36m, D: B E: sp) — — ............ 
7. Resistenza al Freddo (R: 0, D: 6t, Е: 9m) .................... 7. Sciame di Insetti (R: 144m, D: 1giorno, E: sp) ................... 
8. Scacciapaura* (К: T, D: 2t, E: 1 creat.) .................... 8. Vista Rivelante (R: 0, D: It-1r/lvl, E: sp) .................. 
Онооны 02... ше ем 
INcaNtesiMi әсі 2? Livello Disp O/Utiliz Ø INCaNtesiMi del 6? Livello Disp O/Utiliz O 
1. Benedizione* (В: 18m, D: 6t, E: 36mq) .................... 1. Animare Oggetti (R: 18m, D: 6t, Е: sp) ................... 
2. Blocca Persone* (R: 54m, D: 9t, E: 1-4 creat.) .................... 2. Вагпега* (В: 18m, D: 12t, E:sp) а. 
3. Incantare i Serpenti (К: 18m, D: 2-5r o 2-5t, Е: ѕр).................... 3. Creare Animali Normali (R: 9m, D: 106, E: sp) ................... 
4. Individuazione dell’ Allineamento* (R: 0, D: 1r E: sp).................... 4. Guarigione (R: T, D: B E: sp) у auereersrerreseee 
5. Parlare con gli Animali (R: 0, D: 6t, E: sp) .................... 5. Individuazione della Corretta Via (R: 0, D: 6t+1t/IvI, E: sp).............. 
6. Resistenza al Fuoco (R: 9m, D: 2t, E: 1 сгеа{.) .................... 6. Parlare con i Mostri* (R: 0, D: Ir/Ivl, E: sp) ................... 
7. Scoprire Trappole (К: 0, D: 2t, E: 9m) 00. 7. Parola Magica del Ritorno (R: 0, D: ist, E: Sp) ................... 
8. Silenzio nel raggio di 4,5 m (К: 54m, D: 12t, E:9m d)..................... 8. Servo Fluttuante (В: 18m, D: 1 giorno/lvl, E: ѕр)................. 
Еа аар — — ы” айы 
INcaNtesiMi del 3° Livello Disp O/Utiliz © INCaNtesiMi del 7? Livello Disp O/Utiliz Ø 
1. Crescita Animale (R: 36m, D: 124, E: sp) .................... 1. Desiderio (В: sp, D: sp, Е: sp) Ln 
2. Cura Cecità (R: Т, D: BE:1creat) сылан 2. Parola Sacra (R: 0, D: ist, E: 12)... 
3. Cura Malattie* (К: 9m, D: B E: 1 creat.) .................... 3. Potere Magico (R: 0, D: It, E: sp) а... 
4. Incantesimo del Colpire (R: 9m, D: 1t, E: ѕ=р) .................... 4. Resurrezione Integrale* (R: 18m, D: P, E: өр) ................... 
5. Localizzare un Oggetto (R: 36m, D: 6t, E: ѕ=р) .................... 5. Ristorazione* (К: Т, D: B E:sp) Lui 
6. Luce Perenne* (К: 36m, D: Р, E: sfera 18m d) .................... 6. Sopravvivenza (R: T, D: 1 ora/lvl, E: sp)... 
7. Parlare con i Morti (К: 3m, D: Ir/lvl, E: sp)... 7. Terremoto (R: 110m, D: It, Е: sp) LL. 
8. Scaccia Maledizioni* (К: T, D: P, E: sp) .................... 8. Viaggiare (R. 0, р: 1t/lvl, E: spl Lu 
2. ole М, самай 
Incantesimi әсі 4? Livello Disp O/Utiliz Ø 

1. Animarei Morti (R: 18m, D: P, E: sp) sues 

2. Creare Acqua (R: 3m, D: 6t, E: sp) Li 

3. Сиа Ferite Gravi* (R: T, D: P, E: 1 creat.) .................... 

4. Dissolvi Magie (R: 36m, D: P, E: 6m cubo) .................... 

5. Metamorfosi dei Bastoni in Serpenti (R: 36m, D: 6t, E: 5р).................... 

6. Neutralizza Veleno* (R: T, D: P, E: sp)... 

7. Parlare con le Piante (R: 0, D: 3t, E: т) .................... 

8. Protezione dal Male nel raggio di 3 m (R: 0, D: 12t, E: sp) ................... 

CC" 


Abbreviazioni: Disp. O Disponibili R:raggio d'azione D:durata E:effetto/area r:round 
Utiliz. O Utilizzati — T:tocco P:permanente d:diametro t:turno 


sp:speciale M:solo il mago creat:creatura lvl:livello Ist:istantaneo 


o DUNGEONS 


CQ, DRAGONS 


Lista degli iNcaNtesiMi әсі onuioi 


Personaggio: 


Giocatore : 


INcaNtesiMi del 1? Livello Disp O/Utiliz Ø 
1. Fuoco Fatuo (R: 18m, D: Ir/lvl, E: sp) а... 
2. Individuazione del Pericolo (К: 1,5m/lvl, D: 1 ora, E: sp) .................... 
3. Localizzare(R: 0, D:6t, Е: Зб) = — 2252222222. 
4. Predireil Tempo Atmosferico (R:0, D: 12 оге, E: ѕр).................... 
5022 2 —— 
Incantesimi Әсі 2? Livello Disp O/Utiliz @ 
1. CreareFuoco(R:0, D: АЛУ], Е: sp) Ln 
2. Oscurare(R: 0, D: t/lvl, E: sp) — 255 
3. Scaldare Metalli (R: 9m, D: 7r, Е: sp) LL 
4. Torci Legno (К: 72m, D: B E: sp) Li 
5222222 2222. — 
Incantesimi del 3° Livello Disp O/Utiliz @ 
1. Blocca Animali (В: 54m, D: It/ МІ, E: sp)... 
2. Invocare Fulmini (К: 108m, D: 1t/Ivl, E: sp)... 
3. Protezione dal Veleno (R: T, D: ІЕЛУІ, E: 1 creat.).................... 
4. Respirare Sott'acqua (К: 9m, D: 1 giorno, E: 1 creat.) .................... 
з _ м [ИСО 
Incantesimi Әсі 4? Livello Disp O/Utiliz @ 
1. Controllo della Temperatura (R: 0, D: It/Ivl, E: 3m) .................... 
2. Evocare Animali (R: 108m, D: 35 E: sp)... 
3. Porta Vegetale (R: 0, D: КЛУ, E: sp) — 22555 
4. Protezione dai Fulmini (R: T, D: 1t/lvl, E: sp)... 
MCN nm 
INcaNtesiMi Әсі 5? Livello Disp O/Utiliz Ø 
1. Barriera anti Piante (К: 0, D: 1r/lvl, E: sp) 0... 
2. Controllo dei Venti (R: 3m ЛУІ, D: ІСУІ, E: өр) 22.22.2... 
3. Dissoluzione* (К: 72m, D: 3d6giorni., E: area 270mg) .................... 
4. Passa Pianta (R: 0, D: ist., E: sp) .2........ 
СЕСЕ ЄС 
INcaNtesiMi Әсі 6? Livello Disp O/Utiliz Ø 
1. Barriera anti Animali (R: 0, D: ИЛМУ], E: sp)... 
2.  Evocare Tempo Atmosferico (К: 8 km+, D: 6t/ lvl, E: ѕр).................... 
3. SmuoviLegno(R:9m,D:lt/lvl, Е: ѕр) а... 
4. Trasporto via Piante (К: infinito, D: ist, E: 5р) .................... 
ONE Sl. 
Incantesimi del 7? Livello Disp O/Utiliz Ø 
1. Controllo del Tempo Atmosferico (К: 0, D: sp, E: 220m) ..................... 

2. Еуосаге Elementale (R: 72m, D: 6t, E: 16DV) 0... 
3. Metallo in Legno (R: 36m, D: B E: sp) 2.......... 
4. Morte Volante (R: 36m, D: 1r/lvl, Е: sp) Le 
5. 


Abbreviazioni: Disp. О Disponibili R:raggio d'azione 
Utiliz. Ø Utilizzati — T:tocco 
M:solo il mago 


sp:speciale 


Ricerca Magica, Nuovi iNcaNtesiMi 


Disp O/Utiliz 0 


? Livello 


? Livello 


? Livello 


? Livello 


? Livello 


D:durata E:effetto/area r:round 
P:permanente d:diametro t:turno 
creat:creatura lvl:livello ist:istantaneo 


е CÈ СЕСКЕ 


Wb Ib an NND 
2 ed 


- "f aNa 


AN. УА, 


ENE ENEN, 


IMMortals - П Multiverso 


*Donde vien questa lusinghevole speranza, quel desio 


e ardente brama dell'immortalità? " 


Prima di leggere questa parte, devi aver 
acquisito una certa familiarità con le note del 
set Companion di D&D che descrivono i Piani 
Etereo e degli Elementali, vortici e wormhole 
a pag. 99-101 e con le cinque Sfere di potere 
che sono state descritte a pag. 123. Prima di 
affrontare argomenti nuovi ё meglio ricapitola- 
re brevemente quelli conosciuti, aggiungendo 
nuovi dettagli. 


Piani di Esistenza 

In termini di gioco, l’espressione “Piani 
di Esistenza” (о, più semplicemente, Piani) 
si riferisce a un’area che appare ai mortali 
come un volume tridimensionale di dimen- 
sioni incommensurabili, diversamente da 
quanto accade in geometria, dove un piano 
è un’area bidimensionale. Un Piano con- 
tiene i mondi dei PG, altri pianeti, lune, 
stelle e altri oggetti e vasti spazi intermedi 
in cui non c’è quasi nulla: questo si chiama 
il Primo Piano (о semplicemente chiamato 
il Primo). 

Qualsiasi tentativo di trovare la fine di 
questo spazio è destinato al fallimento, 
perché esso si estende all’infinito in tutte 
le direzioni normali (altezza, larghezza, 
ecc.). Ogni Piano di questo genere, di di- 
mensioni infinite, è seguito da un universo. 

Un altro Piano, quello Etereo, è in con- 
tatto col Primo in ogni suo punto. La mag- 
gior parte degli avventurieri del Primo ha 
una certa familiarità con il Piano Etereo, 
perché ci si può entrare con vari effetti ma- 
gici e dispositivi. L'Etere è anche un'area 
attraverso cui i personaggi devono passa- 
re per raggiungere i Piani Elementali, che 
sono vicini. Il Primo e i Piani Elementali 
sono uniti da tubi che si allungano attra- 
verso l’Etere e formano una rete ramificata 
molto simile alle radici di un albero. 

Da una prospettiva più ampia, questo 
gruppo di sei Piani di Esistenza (il Pri- 
mo, l’Etere, e i quattro Piani Elementali) 
sono collettivamente chiamati Piani Inter- 
ni. I Piani Interni sono circondati dal Pia- 
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no Astrale, che è unito al Piani Etereo e a 
quelli degli Elementali, ma non al Primo. 

Molto al di là dei Piani Interni, attraver- 
so questo “Oceano Astrale”, ci sono altri 
Piani di Esistenza, dove vivono gli Immor- 
tali e altri esseri. Questi Piani si chiamano 
comunemente Piani Esterni: si tratta di un 
termine improprio e provinciale, che viene 
però usato spesso perché la maggior parte 
degli Immortali proviene dal Primo. 

Solo tre dei Piani di Esistenza conosciuti 
sono di dimensioni infinite: il Primo, l'Ete- 
reo, e l'Astrale. Tutti gli altri sono limitati, 
o Piani “confinati”, o universi in miniatura. 

L'insieme di tutti questi Piani, confinati 
e infiniti, Interno ed Esterno, е collettiva- 


mente chiamato Multiverso. 


IMportanza del Primo Piano 

Il Primo Piano è speciale per molti versi: 
è l’unico in cui si mescolano alla perfezio- 
ne tutte e cinque le Sfere di Potere (Ma- 
teria, Energia, Tempo, Pensiero ed Entro- 
pia), in proporzioni perfettamente uguali. 
È anche l’unico Piano in cui si mescolano 
perfettamente, in proporzioni costanti, an- 
che i quattro Elementi (Aria, Terra, Fuoco 
e Acqua). Ogni altro Piano di Esistenza 
contiene qualche squilibrio negli Elementi, 
nelle Sfere o in entrambi. 

Tutti gli Immortali, compresi quelli della 
Sfera dell’Entropia, stanno molto attenti a 
non alterare l’equilibrio del Primo Piano. 
Questo è anche nel loro interesse, perché il 
Primo Piano è l’unico dal quale continuano 
ad arrivare nuovi Immortali. Gli Immorta- 
li, infatti, non possono creare altri Immor- 
tali dal nulla: l’unico modo in cui possono 
aumentare in numero, mantenendo la loro 
posizione di controllo su tutto ciò che esi- 
ste, consiste nel trovare, assistere e mettere 
alla prova mortali di grande valore che vo- 
gliano raggiungere l’Immortalità. 

I tentativi di incroci non hanno avuto 
grande fortuna: nelle rare occasioni in cui 
gli Immortali si sono camuffati da morta- 
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li TRI dalla mitologia), la loro 
progenie è stata mortale, senza possibilità 


di raggiungere l’Immortalità maggiori di 
quelle che avevano gli umani. Questa pro- 
miscuità, inoltre, è molto pericolosa per gli 
equilibri del Primo Piano e quindi questi 
tentativi furono sospesi molto tempo fa. 
Spesso si scoprono potenziali Immortali 
su Piani diversi dal Primo: pochi di questi, 
però, raggiungono l’Immortalità e, anche 
quando la raggiungono, non fanno molta 
strada entro la gerarchia degli Immortali. 
Si pensa che questo sia dovuto agli squili- 
bri presenti nei loro Piani di provenienza. 


DIMENSIONI 


Come le cinque Sfere governano il Mul- 
tiverso, così le cinque dimensioni governa- 
no ogni Piano di Esistenza. Ogni dimensio- 
ne è un modo di misurare una grandezza о 
una distanza e ognuna di esse è una vera e 
propria direzione perpendicolare alle altre. 

Il tempo, che viene erroneamente inteso 
come la quarta dimensione, non è una dire- 
zione, bensì una delle Sfere. 

Immaginate una linea retta tracciata su 
un foglio e un’altra linea che la interseca 
formando un angolo di 90° (una specie di 
segno “+”). Per raggiungere una terza di- 
rezione perpendicolare a entrambe queste 
linee, immagina una linea che passi attra- 
verso il centro del “+”, trapassando il fo- 
glio. Fin qui è facile arrivare, per molti di 


noi; la prossima dimensione, peró, é per- 
pendicolare a tutte e tre le linee precedenti 
e noi non siamo semplicemente in grado 
di vederla, benché possiamo immaginare 
che i nostri personaggi Immortali possano 
vederla, servirsene, viverci, magari igno- 
randone l'esistenza, come capita a noi per 
le prime tre. 

Cosi un mortale puó essere definito 
semplicemente come un essere in grado di 
percepire solo tre dimensioni contempo- 
raneamente; un Immortale puó percepirne 
quattro, ma non di più. 

C'é, peró, una quinta dimensione, per- 
pendicolare a tutte le altre quattro, che 
gli Immortali non possono percepire, 
cosi come noi non possiamo percepire la 
quarta, e che ha effetti terribili sui mortali 
quando raramente entrano in contatto con 
essa. Questa quinta dimensione viene detta 
Dimensione degli Incubi; questo nome non 
denota alcun luogo, ma ё un'espressione 
comune per indicare cose connesse a una 
realtà che sia mortali che Immortali non 
possono percepire. 

Sebbene tutte e cinque le dimensioni sia- 
no distanze reali e misurabili, le ultime due 
vengono dette dai mortali dimensioni “im- 
maginarie"; questo non ё che il rifiuto, per- 
fettamente naturale, ad ammetterne la real- 
tà. Nondimeno, queste dimensioni esistono. 

Alle cinque dimensioni sono stati dati 
dei nomi per definire quello che misura 
comunemente ciascuna di esse: la prima 
Dimensione misura la lunghezza o la di- 
stanza tra due punti (ha quindi un inizio e 
una fine), la seconda misura la larghezza 
e la direzione dell'oggetto nella Prima Di- 
mensione, la terza misura il volume o la 
grandezza di un oggetto, la quarta misura 
la relazione tra due oggetti, trovandone tut- 
te le convergenze, la quinta, infine, misura 
l'unicità di un oggetto rispetto a tutti gli 
altri o la divergenza. 

Se un oggetto esiste solo in alcune delle 
cinque dimensioni, la prima dimensione 
con cui viene misurato, anche se in realtà 
€ la seconda o la terza dimensione, é vista 
dalle creature che percepiscono le dimen- 
sioni dalla stessa prospettiva dell'oggetto 
come la lunghezza dell'oggetto. Le dimen- 
sioni che non possono essere percepite 
sembrano non esistere per la percezione 
del personaggio. 


DIMENSIONI ІмгімНе 


Facciamo un ripasso. Quando hai im- 
maginato una linea che rappresenti una di- 
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mensione, hai anche immaginato che que- 
sta linea fosse in qualche posto: sul foglio, 
ad esempio. Ma il foglio esiste in almeno 
due dimensioni: quindi perché una linea 
possa avere una collocazione o un senso, 
deve esistere entro uno spazio con due o 
più dimensioni. La linea stessa ne definisce 
una, ma ne servono due per definire la sua 
collocazione. 

Similarmente, un “+” bidimensionale 
puó certamente esistere di per sé ma, per 
avere un senso, deve essere collocato entro 
uno spazio tridimensionale da cui si puó 
osservare. 

La conclusione a cui vogliamo arrivare è 
che qualsiasi essere che percepisce un cer- 
to numero di dimensioni deve, per poterle 
percepire, esistere in uno spazio che ha un 
numero di dimensioni superiore: almeno 
una in più, ma magari più di una. In base 
a questo è provato facilmente il fatto che 
gli Immortali, che percepiscono quattro di- 
mensioni, devono esistere in cinque o più 
dimensioni. 

Le discussioni di filosofia, matematica 
e altro tra gli Immortali hanno portato a 
questa conclusione. Inoltre essi hanno de- 
dotto che deve esistere un numero infinito 
di dimensioni, dato che, per esistere, ognu- 
na deve dipendere da un’altra dimensione, 
“superiore” ad essa. Hanno quindi tentato 
di esplorare le cinque dimensioni ormai 
note e di scoprirne altre. 

Gli Immortali hanno incontrato spesso 
creature che percepiscono naturalmente tre 
dimensioni, ma secondo un punto di vista 
del tutto diverso da quello degli umani. 
Queste forme di vita considerano le cinque 
dimensioni in modo completamente oppo- 
sto a come le considerano gli umani: come 
loro, percepiscono e accettano un mondo 
con tre dimensioni, ma percepiscono come 
prima, seconda e terza dimensione quelle 
che per i mortali sono la terza, quarta e 
quinta dimensione. Sono disturbate dalla 
loro quarta dimensione (quella che i mor- 
tali chiamano la seconda) e spaventate 
dalla quinta (quella che i mortali chiamano 
la prima). 

Si sono scoperte molte di queste crea- 
ture, le cosiddette creature dell'Incubo, 
coesistere già sullo stesso Primo Piano; ё 
una cosa strana ma non impossibile dato 
che i piani e le dimensioni sono cose del 
tutto diverse. Ora gli Immortali guardano e 
proteggono queste creature, ammettendo la 
propria incapacità di comprenderle piena- 
mente ma accettandole come forme di vita 
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naturali dell’inviolato Primo Piano. 

Gli Immortali si rendono conto dei pro- 
blemi posti anche solo dall’esistenza di 
queste creature. Nessuna forma di vita 
sembra aver considerato la seconda, la ter- 
za о la quarta dimensione come il proprio 
“punto di partenza”, eppure esse lo fanno. 
Perché tutta questa importanza attribuita 
alla quinta dimensione? Forse le cinque di- 
mensioni sono in qualche modo collegate, 
benché non esistano prove per questa teo- 
ria. Si è però scoperto uno strano fenome- 
no peculiare, qualcosa che infonde paura 
anche al più potente degli Immortali, a mi- 
lioni di anni dalle prime esplorazioni delle 
dimensioni: una barriera impenetrabile. 


П segreto del Multiverso 


Gli Immortali hanno immaginato gran par- 
te di quel che segue; in effetti, hanno dedotto 
cose in gran parte vere, ma senza trovare le 
prove a supporto delle loro teorie. Questo li 
rende insoddisfatti, perché intellettualmente 
capaci ma impossibilitati ad accettare com- 
pletamente le loro stesse deduzioni. 

Arrivati da luoghi ormai perduti nel- 
le nebbie del tempo e dei ricordi, i primi 
Immortali trovarono il Multiverso, che 
essi non avevano creato, privo di ordine e 
di scopo: fecero allora di queste due cose 
gli obiettivi più importanti da raggiungere. 
I vari Piani di Esistenza sono ancor oggi 
oggetto di esplorazione da parte degli Im- 
mortali: 1 Piani Esterni sembrano essere 
innumerevoli. Col passare dei millenni, 
gli Immortali si meravigliano sempre più 
dell’apparente infinita varietà del creato. 

Pensano che deve esserci stato qualcu- 
no qui prima, qualcuno о qualcosa che ha 
fatto tutto questo. Gli Immortali indicano 
questi esseri come “gli Antichi”: rispetto a 
loro, anche la potenza degli Immortali non 
è che una goccia rispetto all’oceano. 

Gli Immortali hanno ragione: potenti 
com'erano, gli Antichi sapevano della loro 
venuta e hanno visto in tutto ciò un’oppor- 
tunità per se stessi. Infatti, nonostante le 
loro capacità inimmaginabili, gli Antichi 
sono tragicamente simili agli Immortali per 
una cosa: non possono riprodursi. L’unico 
modo in cui altri esseri possono raggiunge- 
re il loro livello di potenza consiste nell’im- 
pegnare il proprio tempo, la propria espe- 
rienza e la propria volontà. Proprio come gli 
Immortali stanno ad aspettare con trepida- 
zione l’avvento di mortali eccezionali, così 
gli Antichi stanno ad aspettare i più grandi 
e i migliori tra tutti gli Immortali. 


Sapendo, peró, che il potere degli Im- 
mortali avrebbe potuto superare ogni 
confine, gli Antichi posero un limite agli 
Immortali, per aiutarli a concentrare i loro 
sforzi: la Barriera. 

Gli Antichi si ritirarono nella sesta di- 
mensione e nelle dimensioni superiori e 
crearono una specie di muro tra sé e il re- 
sto delle cose esistenti: quando un Immor- 
tale cerca di passare oltre le prime cinque 
dimensioni, entra in un regno diverso, che 
sembra un immenso mulinello di etere ac- 
quoso. Alcuni Immortali si sono persi in 
questo turbine: di loro si sa che sono anco- 
ra vivi, ma si pensa che siano irrecuperabi- 
li. Gli Immortali hanno fatto molti tentativi 
di esplorare, penetrare e risolvere il miste- 
ro di questo grande turbine, ma non ci sono 
mai riusciti; l'hanno denominato il Vortice 
Dimensionale. 

Il peggio è che non solo esiste questa 
barriera, ma ci sono anche delle creature, 
forze vitali di tipo diverso da tutti gli altri, 
che entrano ed escono dal Vortice Dimen- 
sionale. 

Queste creature sono chiamate dagli Im- 
mortali semplicemente “creature del Vorti- 
ce”; sono potenti e molto temute. Gli Im- 
mortali credono che le creature del Vortice 
siano servitori degli Antichi e che questi le 
abbiano inviate per osservare, correggere, 
distruggere. 

Al momento in cui crearono la barriera, 
gli Antichi sapevano che la sua esistenza 
avrebbe prodotto strani effetti, special- 
mente l’evoluzione di forme di vita con 
prospettive dimensionali diverse, cioè le 
creature dell’Incubo. Questa è stata vista 
come un'altra opportunità: gli Antichi han- 
no cominciato a vedere le creature dell’In- 
cubo come alternativa genetica dalla quale 
potessero provenire nuovi Antichi, una 
volta che queste creature avessero rag- 
giunto il normale grado di evoluzione delle 
creature delle altre dimensioni. La Barriera 
non verrà rimossa fino a che questo grande 
esperimento degli Antichi non avrà rag- 
giunto una conclusione, riuscendo a creare 
nuovi Antichi. 

Circa un Immortale su 10.000 raggiun- 
ge lo stato di Gerarca assoluto; la maggior 
parte degli Immortali si accontenta di que- 
sta posizione molto elevata, ma alcuni, non 
soddisfatti del loro destino, cercarono un 
potere ancora maggiore e si posero delle 
domande sul paradosso della Barriera. 
Molti dominarono la loro curiosità; pochi, 
forse un centinaio o due, scelsero di pro- 
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vare la loro superiorità nella speranza che 
qualcuno più potente di loro li stesse guar- 
dando. Dispersero la loro essenza vitale 
sui loro Piani di Origine e si reincarnarono 
come umani mortali ancora una volta. 

La maggior parte di questi coraggiosi 
individui ha avuto la peggio, trasforman- 
dosi in mortali, senza possibilità di otte- 
nere l’Immortalità superiori a quelle di un 
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comune mortale. Solo un piccolo numero 
riuscì a raggiungere l’Immortalità una se- 
conda volta; di questi, solo pochi raggiun- 
sero lo status di Gerarchi e solo due osaro- 
no proseguire nella ricerca. Videro l’arrivo 
delle Sfere Nere come la loro punizione e 
distruzione finale; gli altri Immortali sono 
tuttora convinti che sia finita così, invece, 
all’insaputa di tutti, essi passarono oltre la 


Barriera e ora sono con gli Antichi. 

Un successo poteva essere una coinci- 
denza, ma il secondo dimostró che il gran- 
de esperimento del Multiverso poteva ser- 
vire allo scopo, cosi gli Antichi rimasero a 
guardare e ad aspettare altri Gerarchi co- 
raggiosi. Un giorno, quando saranno sod- 
disfatti, e i loro fini immortali saranno stati 
raggiunti, gli Antichi torneranno. 


Riassunto 

Questo capitolo non cerca di descrivere 
approfonditamente gli Antichi; non siamo 
neppure in grado di descrivere i loro sotto- 
posti, gli Immortali, né il loro vasto regno 
del Multiverso. Nessun volume uscirà in 
futuro sugli Antichi, perché i loro poteri 
vanno al di là dei limiti di un gioco. La ri- 
duzione in termini di gioco ridicolizzereb- 
be il loro potere, che é di molto superiore a 
quello degli Immortali. 

Gli Antichi sono preparati ad aspettare 
all'infinito, perché il Tempo non li scal- 
fisce. Se qualche PG riesce nel grande 
viaggio non solo a raggiungere lo status di 
Gerarca ma anche a dimostrare la propria 
superiorità, raggiungendolo due volte, non 
c’è altro fine superiore possibile, il gioca- 
tore ha vinto e il suo personaggio svanisce: 
il gioco è finito. Resta a te, Dungeon Ma- 
ster, un’ultima cosa da decidere: chi sono 
gli Antichi? Sono davvero loro gli esseri 
più potenti di tutti? O non sarà forse che, 
sicuri di sé, gli Antichi non riescano a ve- 
dere la cosa più ovvia di tutte? Davvero 
credono che non ci sia un Essere Superiore 
che stia a guardarli? Uno che a sua volta 
sta a guardare e aspetta... 


Proprietà fisiche 

Il numero dei Piani di Esistenza è infi- 
nito; le continue esplorazioni da parte de- 
gli Immortali dei Piani Esterni ne rivelano 
continuamente di nuovi. Anche i regni infi- 
niti del Primo Piano, del Piano Etereo e del 
Piano Astrale sono oggetto di esplorazioni 
da parte di mortali e Immortali. La missio- 
ne di esplorare il Multiverso, intrapresa 
dagli Immortali, non avrà mai fine e durerà 
quanto gli stessi Immortali. 


ll Primo Piano 


Anche solo il Primo Piano, limitato dal 
suo perfetto equilibrio tra Sfere ed Ele- 
menti, offre una varietà incredibile: ospita 
tutto il reame dell’esistenza che noi, gli 
umani, abbiamo studiato e catalogato. Le 
possibilità sono sorprendenti: buchi neri e 
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quasar, galassie e nebulose, conformazioni 
stellari e planetarie regolari e non, e così 
via. I sistemi con due o tre soli possono 
produrre effetti tanto inconsueti da sem- 
brare del tutto fantastici, eppure sono re- 
ali. Vasti imperi, planetari e galattici, pos- 
sono esistere per milioni e milioni di anni 
senza conoscersi reciprocamente, essendo 
separati dalle vaste profondità dello spazio 
intergalattico. 

A differenza di quanto accade nel mondo 
reale, nel gioco è possibile il teletrasporto: 
il Primo Piano può essere perciò esplora- 
to su vasta scala e può anche avvenire il 
contatto tra civiltà di diverse galassie.* È 
raro che questo si verifichi per caso ma gli 
Immortali, considerati come gruppo, pos- 
sono servire a controllare molte razze, pre- 
venendone o incoraggiando l’interazione. 

Quando consideriamo le altre possibilità 
aperte dai Piani di Esistenza, la teoria de- 
gli elementi materiali, l’uso della magia e 
lo squilibrio tra le Sfere, tutto è possibile, 
letteralmente. La domanda che si porrà il 
DM nel progettare nuovi mondi, forme di 
vita o elementi di gioco, non sarà “È pos- 
sibile?” ma “Dove si verifica?" 

*Senza dubbio alcuni lettori non saran- 
no d’accordo con questa affermazione: 
non ci sono prove concrete al riguardo, ma 
solo supposizioni. 


Terra 

Il mondo in cui vengono ambientate le 
avventure di D&D non è che una delle 
molte possibilità. Entro questi limiti, que- 
sto mondo non è che il nostro mondo in un 
passato molto lontano. Le masse terrestri 
raffigurate nel set Companion sono, grosso 
modo, la riproduzione dell’antica Pangea. 
Da questa posizione iniziale unitaria si è 
poi sviluppata la deriva dei continenti, se- 
condo la moderna teoria della tettonica a 
zolle. 

Sebbene la Terra, così come viene raf- 
figurata in questo gioco, sia un’antenata 
della Terra attuale, il DM può adottare al- 
tre soluzioni: può farne un mondo paralle- 
lo, molto distante dal nostro ma con molte 
caratteristiche in comune; questo metodo 
permette di venire a capo di molte incom- 
patibilità tra il mondo del gioco e quello 
vero. Per esempio, per vari Immortali si 
sono suggeriti i nomi presi dalla mitolo- 
gia, perché ci sono più familiari, ma l’era 
di cui si è detto è anteriore a queste culture 
di molti millenni. 

Anche l’uso di esplosivi può creare il 
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problema di coerenza, a meno che non si 


usi l'ipotesi di un mondo alternativo in cui 
non esiste la polvere da sparo. Questi pro- 
blemi si possono, però, risolvere anche in 
altri modi e anche mantenendo il mondo 
cosi com'é; la scelta spetta sempre al DM. 

A questa configurazione di un mondo 
primordiale abbiamo aggiunto elementi di 
fantasia e ne ё risultato il mondo descritto 
nei set e nelle avventure di D&D. Que- 
sto periodo della storia del mondo 6 noto 
come “Età della Magia”; lo sviluppo po- 
litico e sociale é un'altra faccenda, riser- 
vata quasi esclusivamente ai singoli DM. 
Il vero e proprio divertimento di un gioco 
fantasy consiste nell'avere a che fare con 
attività umane indipendentemente da det- 
tagli meramente geografici. 


Sistema di origine 

Per comodità, la stella e gli altri corpi 
del sistema solare che contengono il mon- 
do dei PG sono essenzialmente identici 
a quelli che ci sono familiari: diamo per 
scontato che attorno alla Terra ruoti una 
luna, anche se è possibile farne ruotare al- 
tre; ne abbiamo scelta una sola perché la 
luna ha avuto grande influenza sulla no- 
stra storia. Secondo alcuni, il ciclo lunare 
ha influenza sia sulla mente che sul cor- 
po dell’uomo: ha effetti sulla misurazione 
del tempo, sui cicli dell’agricoltura e sulle 
maree e su altri aspetti della nostra vita. 
Anziché riconsiderare tutti gli aspetti della 
vita umana, per poi magari cambiarli con 
altri troppo distanti da noi, abbiamo deciso 
di mantenere l’unica luna alla quale siamo 
abituati. 

Abbiamo anche dato per scontata l’esi- 
stenza della maggior parte dei pianeti: ci 
sono tre eccezioni, delle quali ora indiche- 
remo i dati della massa e la collocazione nel 
sistema di origine racchiusi in una tabella. 

A. Tra Marte e Giove, al posto di quel- 
la che chiamiamo la fascia degli asteroidi, 
c’è un pianeta. Se il DM vuole, può far- 
ne la sede di una civiltà progredita; que- 
sto pianeta verrà, però, distrutto in futuro 
o forse tra pochi anni o forse tra qualche 
millennio, forse per cause naturali o forse 
a causa dei suoi abitanti e i suoi resti co- 
stituiranno una zona in cui sarà pericoloso 
passare a causa dei meteoriti, che potranno 
anche girare attorno al sole per milioni di 
anni. Per queste e altre ragioni, chiamere- 
mo questo pianeta, destinato a perire, Da- 
mocle. 
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B. Ai tempi in cui si svolge il gioco non 
esistono Mercurio e Plutone. Quando Da- 
mocle sarà distrutto, i due frammenti più 
piccoli voleranno in direzioni opposte: 
quello che si dirigerà verso il Sole verrà 
attratto in un'orbita insolita e verrà poi 
denominato Mercurio; l'altro uscirà quasi 
dal sistema solare, oltrepassando Urano e 
Nettuno, poi assumerà un'orbita regolare 
e sarà Plutone. Grossi frammenti di Da- 
mocle verranno attratti dalla gravità e di- 
verranno i famigerati “satelliti retrogradi” 
(che ruotano in senso opposto a quello de- 
gli altri pianeti del sistema solare) di Gio- 
ve e degli altri pianeti. Infine, molti fram- 
menti diverranno asteroidi e comete con 
orbite solari ellittiche, le mine vaganti di 
nome Eros, Amor, Albert, Apollo, Icarus, 
Adonis ed Ermes (in ordine di grandezza). 

C. Oltre l’orbita di Nettuno c’è il deci- 
mo pianeta, Caronte, poco più grande di 
Marte, collocato secondo la teoria nota 
come Relazione di Bode. Non verrà sco- 
perto fino a quando non sarà possibile una 
nuova esplorazione del sistema solare con 
nuove tecnologie, molti millenni dopo la 
fine dell’Età della Magia. 


Dimensioni del 
Sistema solare 


P Distanza 
Corpo Diametro dal Sole in 
Celeste in km mal si 

milioni di km 

Sole 1.400.000 -- 
Venere 12.100 108,35 
Terra 12.734 149,50 
Marte 6.800 228,07 
Damocle 9.764 411,20 
Giove 140.000 778,30 
Saturno 120.000 1.427,80 
Urano 50.000 3.871,00 
Nettuno 50.000 4.499,00 
Caronte 8.513 11.368,00 


La Galassia 

Si sa molto poco della Via Lattea, la ga- 
lassia alla quale apparteniamo: il DM potrà 
aggiungere liberamente quello che vorrà. 

La galassia è un disco largo poco più 
di 100.000 anni luce (al)*, con un nodo 
centrale spesso circa 10.000 anni luce, 
che si assottiglia andando verso la perife- 
ria. Contiene circa tra 100-400 miliardi di 
stelle, ma soltanto 125 milioni di pianeti 
simili alla Terra; di questi, solo 125.000 
hanno prodotto forme di vita intelligenti 
e solo 125 razze in grado di servirsi della 
magia e/o della tecnologia per modificare 
la propria esistenza. 


E + 5 


Le stelle più vicine a noi sono Alpha 
Centauri (4.3 al), Sirio (8.6 al), Epsilon 
Eridani (10.7 al), Procyon (11 al), 61 Cy- 
gni (11.1 al), Tau Ceti (11.2 al) e Altair 
(15.7 al): è degno di nota il fatto che Cen- 
tauro, Sirio, Procyon e Cygni sono tutti 
sistemi con due soli. La civiltà in grado 
di usare la magia che si trova più vicina a 
noi (al di fuori del nostro sistema solare), 
è sparsa su alcuni pianeti in orbita attorno 
a Epsilon Eridani. 

Il sistema di origine dell’uomo è molto 
lontano dal centro della galassia, nascosto 
tra molte altre stelle di uno dei suoi im- 
mensi bracci. Forme di vita simili al ge- 
nere umano о compatibili con esso si pos- 
sono trovare solo in luoghi molto remoti: 
le stelle e i sistemi centrali sono molto più 
vicini tra loro e offrono perciò una pos- 
sibilità di interazione molto maggiore tra 
forme di vita diverse (di conseguenza, in 
teoria, hanno maggiori possibilità di ospi- 
tare un impero galattico), ma anche mag- 
giori possibilità di radiazioni pericolose e 
collisioni stellari. È quindi assai più sicuro 
starsene ai margini della massa galattica, 
benché si resti più isolati. 

(*) Un anno luce (al) è equivalente a cir- 
са 9,5 x 1012 km 


п Piano Astrale 


Il grande abisso che separa i Piani di 
Esistenza Interni a quelli Esterni si chiama 
Piano Astrale; è il solo Piano infinito co- 
nosciuto al di là dei Piani Interni. 

Come la maggior parte degli altri Piani, 
il Piano Astrale è un pentaspazio (cioè un 
volume a cinque dimensioni); ha, però, un 
effetto particolare su tutti gli esseri che vi 
entrano: sposta la loro visione di una di- 
mensione senza alterarne la realtà fisica. 
Questo produce una serie di effetti insoliti. 

Quando si trova nel Piano Astrale, un mor- 
tale riesce a percepire la seconda, la terza e 
la quarta dimensione, ma perde la capacità 
di vedere la prima (al contrario, le creature 
dell’Incubo perdono la capacità di vedere la 
quinta dimensione). Un umano si vede quin- 
di come una cosa piatta e bidimensionale, 
perché ha perso la capacità di vedere una 
delle sue dimensioni naturali. Gli Immorta- 
li, che sono esseri quadridimensionali, sono 
quindi visti dai mortali nel Piano Astrale 
come normali esseri solidi, tridimensiona- 
li: è quindi molto facile determinare se una 
creatura che s’incontra nel Piano Astrale è 
mortale o Immortale, perché la differenza si 
percepisce immediatamente. 


L’alterazione della visione delle dimen- 
sioni fa sì che tutto ciò che si trova nel 
Piano Astrale sia come delimitato da una 
sostanza scintillante e brillante, che non 
esiste in realtà: si tratta di un effetto ottico 
prodotto da questa alterazione. 


Effetti sulla Magia 


Gli oggetti materiali trasportati nel Pia- 
no Astrale subiscono lo spostamento di cui 
si è detto e alcune delle loro caratteristiche 
possono cambiare. Questo vale in partico- 
lar modo per gli oggetti magici: la loro po- 
tenza viene ridotta di un punto. Finché si 
trova nel Piano Astrale, una spada +4 sarà 
trattata quindi a tutti gli effetti come una 
spada +3 e ogni oggetto magico +1 ssarà 
trattato come non magico (la magia rimane 
nell’oggetto: non viene dissolta, ma non ha 
effetto). 

Altri oggetti magici e incantesimi di ori- 
gine mortale possono dare effetti diversi 
dal solito, sempre per questo cambiamen- 
to nella visione delle dimensioni; in ogni 
caso, la “dimensione mancante” altera l'ef- 
fetto in modo da farlo sembrare parallelo a 
chi lo lancia, che ora è a due dimensioni. 
Per esempio, una Palla di Fuoco lanciata 
da un avventuriero mortale produrrebbe un 
esplosione a forma di disco perfettamente 
piatto, come la lama di una sega circolare: 
è possibile che le vittime non vengano dan- 
neggiate nemmeno se sono molto vicine al 
centro dell’esplosione. Mentre si trova nel 
Piano Astrale, chi lancia incantesimi può 
far pratica e imparare a far ruotare l’effetto 
dopo averlo usato da 3 a 6 volte. Nell’e- 
sempio precedente l’effetto bidimensiona- 
le della Palla di Fuoco sarebbe all’inizio 
parallelo al lanciatore bidimensionale, ma 
egli potrebbe, in seguito, causare l’esplo- 
sione in una qualsiasi direzione anche non 
parallela a se stesso. 

Sebbene la Palla di Fuoco esista, in re- 
altà, su tre dimensioni, i mortali possono 
evitare di subirne i danni perché anch'essi 
sono ora in grado di percepire la quarta di- 
mensione e di andarci per sfuggire all’in- 
cantesimo. 

Se l’effetto riguarda un’area, ci sono mo- 
difiche anche nel Tiro Salvezza: se il Tiro 
Salvezza riesce, la vittima non ha subito 
alcun danno e ha evitato completamente 
l’effetto magico. 

Per tutto ciò che riguarda il combatti- 
mento in mischia, con mezzi magici e non, 
restano in vigore i normali Tiri per colpire 
e per i danni. 


Gli Immortali, che percepiscono quattro 
dimensioni, riescono a vedere la quinta di- 
mensione ma perdono la visione della pri- 
ma (per le creature dell’Incubo è ancora il 
contrario, ma il risultato 6 lo stesso). Gli 
effetti magici di origine immortale sono 
tridimensionali ed esistono nella seconda, 
terza e quarta dimensione; ogni effetto ma- 
gico di origine immortale appare in forma 
normale, non modificata: ad esempio, una 
Palla di Fuoco lanciata da un Immortale 
esploderebbe nel solito modo tridimensio- 
nale. 

Nel Piano Astrale si applica una penali- 
tà di -5 a tutti 1 Tiri Salvezza dei mortali 
nei confronti di effetti magici prodotti da 
immortali. 

Infine, ci sono modifiche per tutto ció 
che riguarda l'agevolazione del movimen- 
to ottenuta con mezzi magici, ma ne parle- 
remo nel paragrafo successivo. 


Movimento 


Il movimento normale (camminare, ad 
esempio) è possibile nel Piano Astrale solo 
quando esiste una superficie; altrimenti il 
metodo usuale per viaggiare è il volare. La 
gravità è presente solo nelle vicinanze dei 
corpi solidi e ha scarso effetto. 

Nel Piano Astrale si verifica un altera- 
zione negli spostamenti di tipo magico 
molto importante: in pratica, ognuno di 
questi spostamenti perde una dimensio- 
ne. Un effetto di teletrasporto о di porta 
dimensionale apre una strada attraverso la 
quarta dimensione, consentendo a chi lo 
usa di oltrepassare le prime tre dimensioni 
e qualsiasi spazio in breve tempo; questo 
ha, però, scarso effetto nel Piano Astrale, 
perché quella dimensione è ora una delle 
tre dimensioni normalmente percepite. С?е 
un nuovo effetto: il Teletrasporto nel Piano 
Astrale, ma si tratta di un incantesimo del 
tutto nuovo, che si può imparare quando 
se ne abbia necessità e che è l’equivalente 
del Teletrasporto su questo Piano (se è un 
Immortale a usarlo, ha gli stessi costi in PP 
del Teletrasporto). 

Nel Piano Astrale, un normale teletra- 
sporto (o teletrasporto di un oggetto) con- 
sente il volo tridimensionale, come se si 
usasse un incantesimo Volare. Un effetto 
di porta dimensionale consente anch’esso 
di volare, ma a velocità dimezzata rispetto 
all’effetto precedente, mentre un effetto di 
volare consente solo la levitazione (lento 
movimento bidimensionale) e un incante- 
simo Levitare, è inutile. 
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Entro il Piano Astrale non esistono car- 
telli che indichino la strada per i Piani 
Esterni o Interni ed è facile perdersi: in 
questo caso può essere prezioso un deside- 
rio o qualche altra agevolazione all’orien- 
tamento di tipo magico. 

Un desiderio si può anche usare per mo- 
dificare la visione dimensionale, facendola 
tornare normale oppure alterandola ulte- 
riormente. Le agevolazioni alla visione di 
natura magica non hanno effetto, perché si 
tratta di un problema non tanto di visione 
quanto di orientamento dimensionale, che 
è tutta un’altra cosa. Se si riacquista la nor- 
male percezione delle dimensioni, tutte le 
agevolazioni al movimento di tipo magico 
riprendono a funzionare normalmente. 


Contenuti del Piano Astrale 


Come il Primo, anche il Piano Astrale 
contiene vaste distese di spazio pressoché 
vuoto. Vi sono rappresentati tutti e quattro 
gli Elementi e tutte e cinque le Sfere. Vi si 
possono trovare stelle, pianeti e altri corpi 
celesti, che appariranno, però, come super- 
fici piane o come oggetti tridimensionali, 
a seconda della loro posizione reale. Un 
pianeta simile al mondo dei PG, data l’ap- 
parente mancanza di una dimensione, sem- 
brerà una grande superficie piana, mentre i 
rari solidi a quattro dimensioni sembreran- 
no tridimensionali (come gli Immortali). 

Entro il Piano Astrale possono anche 
esserci altri Piani: molti dei Piani Esterni 
sono come bolle, perfettamente isolati e 
racchiusi nel Piano Astrale. Dei confini tra 
i Piani (tra il Piano Astrale e l’Etereo e gli 
altri) parleremo più avanti. 


Creature 


Il Piano Astrale costituisce il Piano di 
provenienza di diverse strane creature me è 
anche usato come via di passaggio da molti 
tipi di essei, sia mortali che Immortali, a 
causa della sua importante posizione tra i 
Piani di Esistenza. 

Maggiori dettagli sulle creature del Pia- 
no Astrale possono essere trovate nel Ma- 
nuale dei Mostri dal I° livello all’ Immor- 
talità. 


I Piani Esterni 


A causa dell’enorme varietà di forme di 
vita che s' incontrano nei Piani di Esisten- 
za e del numero infinito dei Piani Esterni, 
è impossibile dare la descrizione di ognu- 
no di essi. 

I Piani di Origine degli Immortali hanno 
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certe caratteristiche comuni, a comincia- 


re da quelle che abbiamo presentato nel 
MdGI pag. 171. Queste valgono, peró, 
solo per un Piano iniziale: gli Immortali 
Celestiali o di rango superiore hanno Pia- 
ni più grandi e molto più complessi. La 
maggior parte dei Piani Esterni supera le 
dimensioni indicate, ma ce ne sono anche 
di più piccoli. 


Dimensioni 

La maggior parte (il 35%) dei Piani 
Esterni è uno spazio a cinque dimensioni, 
ma non tutti sono così: ce ne sono anche a 
quattro dimensioni e alcuni anche a tre o 
meno. Il numero di dimensioni varia nelle 
proporzioni indicate alla tabella 10. Puoi 
sviluppare avventure strane e mandare 1 
PG su inconsueti Piani dimensionali. 

Per ogni miliardo di Piani Esterni ci sono 
950 milioni di pentaspazi, 47.5 milioni di 
tetraspazi, 2.350.000 di trispazi, 11.875 di 
bispazi e 6.290 monospazi. Questi ultimi 
spesso sono impossibili da individuare 
dal Piano Astrale e sono stati scoperti con 
grande difficoltà. 

Un monospazio (Piano di Esistenza a 
una dimensione) non é che una linea: si 
sono trovate forme di vita caratteristiche 
solo nel 1% dei monopiani conosciuti. 

Un bispazio (Piano di Esistenza a due 
dimensioni) é una superficie perfettamente 
piatta; si sono trovate forme di vita solo nel 
10% degli spazi di questo tipo. 

Un trispazio (Piano di Esistenza a tre 
dimensioni) é facile da immaginare, per- 
ché questa è, dal punto di vista dei morta- 
li, la condizione apparente di tutti i Piani. 
Si sono trovate forme di vita nel 90% dei 
Piani di questo tipo conosciuti. Gli umani 
e la maggior parte degli altri esseri mortali 
si trovano a loro agio nello spazio tridi- 
mensionale; gli Immortali, invece, devono 
comprimere le loro dimensioni, riducendo- 
le da quattro a tre, per potervi entrare. 

Un tetraspazio (Piano di Esistenza a 
quattro dimensioni) é facile da immaginare 
per gli Immortali, dato che sono esseri a 
quattro dimensioni. Si sono trovate forme 
di vita in più del 99% dei piani di questo 
tipo; tutte le forme di vita conosciute han- 
no la loro piena funzionalità in questo spa- 
zio. 

Un pentaspazio (Piano di Esistenza a 
cinque dimensioni) è di gran lunga il tipo 
più comune ma visualizzarlo è difficile per 
gli Immortali e impossibile per i mortali. Si 
crede che esistano forme di vita nelle par- 
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Tabella 11: CenMiNi pen Ie oiMeNSioNi dei Piani 


Grandezza espressa 


Grandezza espressa con altre 


Terminologia Immortale 


in miglia unità di misura 
0.000005 8 millimetri Attopiano 
0.005 8 metri Femtopiano 
5.0 8 chilometri Picopiano 
5.000 208 esagoni di mappa Nanopiano 
5 milioni 26,8 sl Micropiano 
5 miliardi 7,5 hl Millipiano 
50 miliardi 74,5 hl Centipiano 
500 miliardi 745 hl Decipiano 
SOH 0,85 al Piano medio 
5x10! 8,5 al Decapiano 
5х1014 85 al Ettopiano 
5х1015 851 al Chilopiano 
5x10!8 851.000 al Megapiano 
5x102! 851 milioni al Gigapiano 
5х1024 851 bilioni al Terapiano 


1 miglio = 5,280 piedi = 1,609 km 

1 esagono di mappa = 24 miglia = 38,62 km 
1 al (secondo luce) = 299.792 km 

] hl (ora luce) = 1.079 milioni di km 

1 al (anno luce) = 9.461 miliardi di km 


Tabella 12: Determinazione casuale 
della grandezza del Piano 
Numero di dimensioni presenti 


Dimensione del Piano 1 2 3 4 5 
Attopiano 01-05 
Femtopiano 06-14 01-06 
Picopiano 15-32 07-17 01-08 
Nanopiano 33-68 18-35 09-10 01-10 
Micropiano 69-86 36-65 21-37 11-23 01-12 
Millipiano 87-95 66-83 38-62 24-39 13-26 
Centipiano 96-97 84-87 63-68 40-45 27-30 
Decipiano 99-99 88-91 69-74 46-52 31-35 
Piano medio 00 92-94 75-79 53-60 36-41 
Decapiano 95-97 80-84 61-67 42-48 
Ettopiano 98-99 85-88 68-72 49-54 
Chilopiano 00 89-9] 73-76 55-59 
Megapiano 92-00 77-89 60-74 
Gigapiano 90-00 75-88 
Тегаріапо 89-00 


ti tridimensionali di tutti i Piani di questo 
tipo, e se ne possono trovare di ogni gene- 
re. I tre Piani infiniti sono dei pentaspazi. 


Tabella 10: percentuale 
оі Piani spaziali 


Dimensioni % totale di piani esterni 
5 95% 
4 4,75% 
3 0,237596 
2 0,011875% 
1 0,000625% 


Esiste l'ipotesi secondo cui molti penta- 
spazi possiedono in realtà altre dimensioni 
oltre alle cinque a noi note; dato, peró, che 


è impossibile percepire queste dimensioni 
o percorrerle, anche questi spazi vengono 
raggruppati insieme ai pentaspazi veri e 
propri. 

Non si ha notizia di esaspazi (Piani di 
Esistenza a sei dimensioni), a causa dell'e- 
sistenza del Vortice Dimensionale. 


Grandezza 


Tutte le dimensioni all’interno di un 
singolo Piano di Esistenza sono uguali. 
La grandezza standard del Piano di Origi- 
ne iniziale di ogni Immortale si aggira sui 
5 trilioni di miglia (per la conversione in 
km vedi tabella 11). Si sono trovati Piani 
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Esterni di varia grandezza; la loro gran- 
dezza possibile e media, varia a seconda 
del numero delle dimensioni presenti. I 
termini usati dagli Immortali per definire i 
Piani di varia grandezza sono indicati nella 
tabella 11. 

Per determinare a caso la grandezza del- 
le dimensioni di un Piano, far riferimento 
alla tabella 12: tirare 1d100 e trovare il ri- 
sultato nella colonna che riporta il numero 
delle dimensioni presenti. 

Si può usare la tabella 13 per determi- 
nare il numero delle stelle e dei sistemi 
planetari di ogni Piano Esterno; quando sa 
questo, un PG Immortale può accingersi a 
esplorare il Piano o a svilupparlo. La gran- 
dezza del Piano serve a determinare il co- 
sto in Punti Potere per apportare modifiche 
alle leggi naturali di un Piano, come si e 
detto parlando del Sistema di Origine. 

Si possono usare insieme i termini relati- 
vi al numero e alla grandezza delle dimen- 
sioni di un Piano: per esempio, una regione 
delimitata di massima grandezza e massi- 
me dimensioni si chiama gigapiano trispa- 
ziale. Altri termini, invece, non si possono 
combinare, a causa dei limiti di grandezza 
ad esempio, gli unici attopiani che si cono- 
scano sono monospaziali. 

L’espressione "gigapiano trispaziale", 
quindi, si contraddice da sola. 


Altre Note sulle Пімемвіомі 
Dimensioni e magia 

Per ragioni ignote agli Immortali, i mor- 
tali e gli Immortali che entrano in un Piano 
che ha tre o meno dimensioni non riescono 
a usare i loro poteri magici; anche gli og- 
getti magici perdono tutto il loro potere in 
questi luoghi. Parimenti, gli Immortali che 
entrano in un tetraspazio devono limitarsi 
a usare la magia secondo i metodi рїї tra- 
dizionali (cioè memorizzare e lanciare gli 
incantesimi anziché limitarsi a spendere 
Punti Potere). 

Questo fenomeno si verifica perché la 
magia trae il suo potere da dimensioni che 
il lanciatore non é in grado di percepire: 
una forma bidimensionale in un trispazio 
potrebbe usare poteri che, dal suo limitato 
punto di vista, sono magici. 

Alcune magie possono anche usare altre 
dimensioni oltre la quinta ma, a causa del 
vortice della sesta dimensione, queste di- 
mensioni non si possono percepire o rag- 
giungere. 
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sembrano scarafaggi schiacciati bidimen- 


Tabella 13: CoNteNuto dei Piani 


sionali dal punto di vista di creature nor- 
13A: Stelle 


Tirare allo stesso modo in cui si tira per determinare il tipo di tesoro nei giochi con i mortali. 
Tirare per ogni voce di ogni Piano. Per i Decapiani e gli spazi più grandi, basta trovare il 
numero in percentuale. 


mali o dell’Incubo se vengono portati su 


altri Piani). 
I Piani e gli oggetti non si limitano a esi- 


stere su tre dimensioni, benché la maggior 


Тїрї di Stelle parte dei mortali sia costituita da creature 
Tipo di Piano Microstelle Stelle Nane Stelle Medie Stelle Giganti tridimensionali, gli Immortali hanno quat- 
Attopiano 30% 1 speciale Nessuna Nessuna Nessuna tro dimensioni e i Baaka ne hanno cinque. 
Femtopiano 60% 1 Nessuna Nessuna Nessuna Si sa di altre strane creature che esistono 
Picopiano 60% 1-4 Nessuna Nessuna Nessuna su una o due dimensioni. Lo stesso princi- 
3076.1 pio si applica anche ai Piani di Esistenza, è 
Nanopiano о us Nessuna Nessuna Nessuna spesso osservato nei vari Piani Esterni e in 
0 . . M 
Micropiano 99% 2-5 60% 1 Nessuna Nessuna еч оёт про: : А 
Millipiano 99% 2-9 80% 1 30% 1-4 Nessuna оаа пана e doo 
Centipiano 99% 2-12 60%2-5 95% 1 10% 1 ti di iin ano Ды la'lgro:se- 
50% 1 quenza non può contenere salti. Secondo i 
Decipiano 99% 2-12 60% 3-6 10% 2-5 40% 1 termini usati dagli Immortali, le dimensio- 
80% 2-5 40% 1-4 99% 1 ni devono essere contigue, cioè non solo 
Piano standard 99% 2-12 80%1-4 50% 2-5 20% 1-4 adiacenti, ma adiacenti in ogni loro punto. 
90% 2-5 50% 1 70% 1 70% 1 Questa legge di contiguità dimensionale 
Decapiano 1d20 +2 2d6 3d10 2d8 +2 non ha eccezioni. 
Ettopiano 1d100 1d8 x 10 1d10 x 40 1d4 x 10 Si è anche scoperto che il viaggio tra le 
Chilopiano o superiore* 1d6 1d10+4 1d20 + 20 1d8 +4 dimensioni deve avvenire secondo conti- 


Chilopiano = moltiplicare tutti i risultati per 100 guità: per andare nella quarta dimensio- 
Megapiano = moltiplicare tutti i risultati per 1.000 
Gigapiano = moltiplicare tutti i risultati per 1 milione 


Terapiano = moltiplicare tutti i risultati per 1 miliardo 
13B: Altri corpo 
Numero di pianeti = 3-8 (146+2) volte il numero delle stelle. 


ne, si deve prima attraversare la terza o la 
quinta. 


Effetti dimensionali insoliti 

Un oggetto a una sola dimensione ha 
Numero di satelliti, ecc. = 1-10 volte il numero dei pianeti (compresi asteroidi, comete, ecc.). lunghezza, ma non larghezza (direzione), 
né profondità (volume). Se un essere a due 
Spiegazioni dimensioni viene colpito dal bordo di un 
Speciale (solo Attopiano): oggetto simile a una stella delle dimensioni della punta di uno oggetto a una sola dimensione, può es- 
spillo, con diametro inferiore a due centesimi di millimetro, massa da 4 a 400 kg e temperatura sere tagliato a metà. L’effetto è lo stesso 
inferiore all’1% di quella del Sole. che si è descritto a proposito dei talenti 
Microstella: stella nana concentrata con massa piccola comune nei Piani finiti ma rara altrove. delle armi: un'arma tagliente costringe la 
Diametro variante da 60 cm a 32 km, massa da 3 a 30 volte quella della Terra, temperatura dal vittima a effettuare un Tiro Salvezza non 
5 al 100% di quella del Sole. 
Stella nana: stella molto piccola e densa con diametro variabile da 16.000 a 35.000 miglia 
(1420+15 x 1.000), massa da 100 a 400 volte quella della Terra, temperatura dal 120 al 200% 


di quella del Sole. 


modificato contro il Raggio della Morte 
se non vuole perdere metà dei suoi Pun- 
а Ferita. Un essere che esiste su tre o più 
dimensioni é invece del tutto indifferente 


ai colpi di oggetti e Piani a una sola di- 


Visitare Piani con un numero inferiore di 
dimensioni 

Sia i mortali sia gli Immortali possono 
visitare un piano che ha un numero di di- 
mensioni minori rispetto alla loro forma: 
devono prima comprimersi, con un Desi- 
derio o in altro modo, in forma incorporea, 
oppure impossessarsi di una creatura ori- 
ginaria di quel Piano. Ogni altro tentativo 
produrrebbe un fallimento e la vittima do- 
vrebbe superare una prova di Costituzione 
a livello di Immortale o subire da 1 a 100 
Punti Ferita. 


Sfortunatamente questi sono 


viaggi 
spesso di sola andata, perché poi si per- 


dono le capacità magiche. Per ritornare è 
necessario che sia già stato creato in antici- 
po un Cancello permanente o che qualcun 
altro liberi il viaggiatore dal Piano magico. 


Contiguità dimensionale 

Perché un Piano, oggetto o creatura esi- 
sta è necessario mettere le sue dimensioni 
in ordine numerico. Una tipica creatura tri- 
dimensionale può esistere sulla prima, se- 
conda e terza dimensione (creature norma- 
li), sulla terza, quarta e quinta dimensione 
(creature dell’Incubo), oppure sulla secon- 
da, terza e quarta dimensione (ad esempio 
i chelati, originari del Piano Astrale, che 
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mensione e non può colpirli a sua volta: le 
sue altre due dimensioni lo tengono unito 
e contrastano la forza che cerca di tagliar- 
lo. Per esempio, un normale avventuriero 
umano che scopre un Piano o un oggetto 
monospaziale puó arrivare a toccarlo, ma 
non può afferrarlo. Si verifica un effetto 
identico se un oggetto o un Piano limitato 
all'esistenza su due dimensioni colpisce 
un essere tridimensionale, ma solo se il 
contatto avviene con un margine di esso. 


Aberrazioni dimensionali 
Ci sono alcuni Piani di Esistenza che 
sono asimmetrici dal punto di vista di- 
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mensionale, cioè che hanno dimensioni 
di lunghezza diversa: per esempio, imma- 
giniamo un Piano a due dimensioni che, 
invece di essere un quadrato perfetto, ha 
forma di clessidra. Un effetto simile puó 
verificarsi in certi Piani di Esistenza con 
più dimensioni. 

L’effetto di questa distorsione può va- 
riare: se più dimensioni si comprimono in 
uno stesso punto, si possono avere delle 
distorsioni visive notevoli. Il sintomo più 
comune di aberrazione dimensionale è la 
diminuzione o la limitazione degli effetti 
delle magie: capita, cioè, che gli esperti di 
magia di una parte del Piano scoprano di 
non essere in grado di usare la magia in 
un’altra parte di quello stesso Piano. 

Tutti e tre i Piani infiniti conosciuti, il 
Primo, l’Etereo e l’Astrale, contengo- 
no zone di aberrazione dimensionale. La 
maggior parte degli abitanti principali di 
questi piani vivono a debita distanza da 
queste zone distorte. 

Sfortunatamente, l’aberrazione dimen- 
sionale non è un fenomeno statico: si 
muove a ondate. Gli esperti di magia di un 
Piano possono essere soggetti a periodi re- 
golari in cui la magia non esiste o è molto 
limitata, o subire una repentina scomparsa 
di poteri magici. Può capitare, viceversa, 
che un’intera civiltà tecnologicamente 
avanzata venga a trovarsi in mezzo a una 
zona di turbolenza dimensionale e si trovi 
a essere popolata di maghi una volta che 
questa è passata. 

A volte gli Immortali possono erigere 
degli ostacoli per bloccare o ridurre gli 
effetti di queste ondate di distorsione di- 
mensionale. 

Molte cause producono questo tipo di 
turbolenza, compreso il moto stesso dei 
pianeti e delle stelle; un’altra influenza 
perturbatrice può essere data da una mas- 
sa fluttuante, una quasar, per esempio, che 
produce onde gravitazionali in grado di di- 
storcere le dimensioni. 

La maggior parte dei Piani di Esistenza 
è libera da disturbi di questo tipo e molti 
Piani Esterni hanno dimensioni del tutto 
stabili. Tutti e tre i Piani più importanti, 
però, vanno soggetti a queste aberrazioni, 
che sono nemiche di tutti gli Immortali. 


COoNfiNi 

Tutti i Piani di Esistenza conosciuti con- 
finano con altri Piani conosciuti, soprat- 
tutto quello Astrale e quello Etereo. Se un 
Piano di Esistenza non ha contatti con un 
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altro Piano di Esistenza conosciuto, non si 
puó raggiungere in nessun modo, né con 
la magia né con il Potere. Il Piano non ha 
punti di riferimento a partire dai quali si 
possa definire la collocazione, quindi non 
esiste. 

C’è un’eccezione, come si è detto a pro- 
posito dei Piani di Origine: l’avatar di un 
Immortale su di un Piano che non ha via 
d’accesso ad altri Piani può essere usato 
come punto di riferimento. 


Confini interplanari 

Un confine interplanare è una regione di 
un Piano di Esistenza a cui un altro Piano 
è adiacente e da cui può essere raggiunto. 
Non è necessario che i Piani siano conti- 
gui. Nel Piano Astrale ci sono due tipi di 
confini interplanari: un tipo unico nel Pia- 
no Etero e un altro tipo al bordo di ciascu- 
no dei Piani Esterni. 


Confine Astrale-Etereo 

Se immaginiamo il Piano Astrale come 
un oceano, il Piano Etereo è il fondo mari- 
no. Spingendosi abbastanza avanti nel Pia- 
no Astrale in direzione dei Piani Interni, 
si riesce a intravedere alla fine l’Etere. Si 
può andare avanti solo entrando nell’Etere 
o saltandolo per mezzo di un Cancello ma- 
gico. Il Primo Piano e i Piani Elementali 
non sono adiacenti al Piano Astrale. Dopo 
essere entrati nel Piano Etereo, si può an- 
dare direttamente nel Primo Piano o in un 
Piano Elementale, a cui il Piano Etereo si 
sovrappone. 

Dato che sia il Piano Astrale che quello 
Etereo sono di infinite dimensioni, anche 
il confine tra loro è infinito: il confine non 
blocca la visione di tipo magico e appare, 
visto dal Piano Astrale, come grigio opa- 
co, il colore dell’Etere: e, perciò, incon- 
fondibile. Visto dal Piano Etereo, il Piano 
Astrale appare da lontano come una luce 
brillante che diventa più intensa man mano 
che ci si avvicina ad esso. 

Il viaggiatore può attraversare questo 
confine in entrambi i sensi con magie or- 
dinarie (Viaggiare, ad esempio), ma può 
attraversarlo solo per mezzo della magia. 
Se il confine viene danneggiato, si sigilla 
da solo automaticamente. La sostanza dei 
due Piani non si fonderà, né varchi si po- 
tranno aprire nel confine, se non per mezzo 
della magia. 


Altri confini interplanari 

Visto dal Piano Astrale, il confine di un 
pentaspazio (eccezion fatta per il Piano Ete- 
reo, di cui si è detto) appare come una su- 
perficie argentea, perfettamente liscia o forse 
con spigoli. 

La grandezza del confine non ha relazio- 
ne con quella del Piano al quale il confine 
porta: indica solo la parte in cui quel Piano 
è adiacente al Piano Astrale. Un tetrapiano 
pentaspaziale, il più grande spazio a cinque 
dimensioni, può apparire come una piccola 
sfera se è adiacente al Piano Astrale in po- 
chissimi punti. 

Quest’area di adiacenza può essere ri- 
dotta da un Immortale con la spesa di PP 
permanenti, che può rimpicciolire il confi- 
ne interplanare. 

Alcuni Piani Esterni non sono adiacenti al 
Piano Astrale in nessun punto ma solo a un 
altro Piano Esterno. È molto difficile indivi- 
duare queste aree dal Piano Astrale ma gli 
Immortali ne hanno scoperte alcune nel cor- 
so delle loro esplorazioni. I Piani di Origine 
di certi Gerarchi e di certi Eterni sono stati 
nascosti deliberatamente in questo modo e si 
può accedervi solo tramite altri Piani Esterni. 

Il numero delle dimensioni che appaiono 
attraverso un confine interplanare è deter- 
minato dalla relazione tra le dimensioni 
del Piano contenuto dal confine e quelle 
che l’osservatore è in grado di percepire. 
Ogni pentaspazio appare a un osservatore 
Immortale come un solido a quattro di- 
mensioni; lo stesso si può dire per un te- 
traspazio che abbia dimensioni in ordine 
contrario al normale (che contenga, cioè, 
le dimensioni che vanno dalla seconda alla 
quinta), perché la dimensione che gli man- 
ca, la prima, è la stessa che manca anche 
all’Immortale, nel Piano Astrale. Se il te- 
traspazio ha le dimensioni che vanno dalla 
prima alla quarta, appare tridimensionale, 
perché le sole dimensioni comuni sono la 
seconda, la terza e la quarta. 

In base alla stessa logica, il confine di 
un trispazio può apparire come un solido 
tridimensionale (se contiene le dimensioni 
che vanno dalla seconda alla quarta o dalla 
terza alla quinta) oppure come una super- 
ficie piatta e bidimensionale (se contiene 
la prima, la seconda e la terza dimensione: 
la prima non si vede). Parimenti, un bispa- 
zio può apparire a una o a due dimensioni, 
mentre il confine di un monospazio, che ha 
sempre una sola dimensione, si può vede- 
re solo se la sua unica dimensione è quella 
che si vede dal Piano Astrale. 


Tutto quello che si é detto parte dal pre- 
supposto che l'osservatore abbia normale 
orientamento dimensionale. Se ci sono 
vari osservatori con orientamento diver- 
50, ciascuno di loro puó vedere il confine 
interplanare in modo diverso. Per esem- 
pio, se due Immortali, uno che prima era 
umano e l'altro che prima era diavolo, si 
trovano insieme nel Piano Astrale e osser- 
vano il confine di un trispazio contenente 
la prima, la seconda e la terza dimensione, 
l’Immortale diavolo lo descriverebbe come 
un solido tridimensionale perché gli manca 
la percezione della quinta dimensione, che 
in questo caso non ha importanza, mentre 
l’altro lo descriverebbe come piatto e bidi- 
mensionale, perché vede solo la sua secon- 
da e la sua terza dimensione. L'Immortale 
diavolo potrebbe andare dietro al solido e 
sparire alla vista dell’Immortale umano. 
Se questa coppia dovesse incontrare un 
confine di un monospazio che esiste solo 
sulla prima dimensione, solo I’ Immortale 
diavolo potrebbe individuarne l’esistenza, 
che invece di solito può esser vista solo da 
esseri normali. 

I confini interplanari non si possono 
vedere stando nel Piano di Esistenza al 
quale appartengono, eccezion fatta per la 
contiguità infinita, come nel caso del Pia- 
no Etereo e del Primo Piano. Se si esamina 
il confine di un Piano Esterno per mezzo 
della magia (ad es. Individuazione dell’In- 
visibile), si vedrà che l’argento di base ha 
una sfumatura di colore, che si riferisce 
alla Sfera che domina nel Piano: rosa per 
l’Energia, ocra per la Materia, celeste per 
il Pensiero, verde pallido per il Tempo, 
grigio per l’Entropia. Quando nel Piano 
si verifica l’equilibrio di più Sfere, si può 
osservare lo spettro dei colori. È quindi 
possibile che chi esplora il Piano Astrale 
sia avvertito in anticipo dell’Inclinazione 
del Piano, senza doverci entrare per cono- 
scerla. Se si usa una potente magia (ad es. 
Visione del vero), si può scorgere anche 
una piccola parte del contenuto del Piano, 
sempre in base al raggio d’azione dell’ef- 
fetto magico usato. 


Confini interdimensionali 

Si verifica una situazione più complessa 
nel caso dei limiti delle dimensioni all’in- 
terno di un Piano delimitato da un confine. 
Sebbene non si possa vedere il confine in- 
terplanare da un Piano di Esistenza, si può 
invece raggiungere il limite delle sue di- 
mensioni. Per attraversare un confine inter- 
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planare dall’interno del Piano è necessario 
usare la magia o il Potere. 

Nella maggior parte dei casi, un Piano 
contiene alcune stelle e alcuni pianeti, cir- 
condati da spazio vuoto. 

Dall’interno del Piano il vuoto sembra 
estendersi all’infinito, nonostante la pre- 
senza del confine. La risposta alla doman- 
da “Cosa c’è oltre il confine del mondo?” 
potrebbe essere “Niente”. 

A parte gli effetti visivi, l’effetto pratico 
su quanti si avvicinano al confine interdi- 
mensionale è notevole: il risultato di que- 
ste azioni dipende dal numero delle dimen- 
sioni del Piano. 

Monospazio: Stop! Non c’è altro da fare 
che tornare indietro; la creatura è arrivata 
al capolinea. 

L’instabilità 
dei Piani bispaziali provoca uno strano 


Bispazio: Allungamento. 
risultato. Al confine si può applicare una 
pressione di tipo magico, che provocherà 
l’estensione di una dimensione e il restrin- 
gimento dell’altra. Questo continuerà fino 
a che lo spazio diverrà quasi un monospa- 
zio: a questo punto si arresterà; allora si 
potrà far pressione sull’altro confine e il 
Piano si allargherà di nuovo. L’area totale 
del Piano resta costante: la massima lun- 
ghezza possibile è indicata alla tabella 11. 

Trispazio: Scivolamento. Alla creatura 
sembra di muoversi ma è un’illusione, c’è 
uno scivolamento che non fa percorrere al- 
cuna distanza reale. 

Tetraspazio: Salto. È possibile muoversi, 
ma solo lungo una dimensione diversa da 
quella del movimento originario. Si veri- 
fica un cambio di posizione, ma non nella 
direzione voluta. 

Pentaspazio: Giro della morte. La crea- 
tura continua a muoversi apparentemente 
nella stessa direzione, ma in realtà viene 
sballottata da un’estremità all’altra del 
Piano. L'effetto è lo stesso che si verifiche- 
rebbe all’interno di un cilindro in direzione 
parallela alle basi. 


La Campagna 


“Tutto il mondo è una scena, e gli uomi- 
ni e le donne sono soltanto attori. Hanno le 
loro uscite come le loro entrate, e nella vita 
ognuno recita molte parti..." 

Come Vi Piace, Atto II, Scena VII 

William Shakespeare (1564-1616) 


I PG Immortali possono partecipare a 
qualsiasi tipo di gioco di D&D. Posso- 
no, in forma normale, viaggiare soli o in 
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gruppo per esplorare e controllare i Piani 
Esterni, oppure assumere forma mortale 
per osservare o partecipare allo sviluppo 
del Primo Piano. 

I giochi che comprendono gli Immortali 
si suddividono in due categorie: quelli che 
coinvolgono anche creature mortali dei 
Piani interni e quelli che ne sono privi. I 
giochi del secondo tipo di solito avven- 
gono nei Piani Esterni, compreso il Piano 
Astrale; quelli del primo tipo invece si 
svolgono per lo рїй nel Primo Piano, ma 
possono anche interessare il Piano Etereo e 
1 quattro Piani Elementali. 

Di solito tutti i tipi di giochi coinvolgono 
Immortali di Sfere diverse; i Gerarchi delle 
quattro Sfere di appartenenza dei PG coo- 
perano ampiamente e possono offrire ai PG 
compiti specifici, che essi possono rifiutare 
ma che spesso accettano, perché sono l'oc- 
casione per guadagnare Potere e aumentare 
di livello. Non é prevista penalità per aver 
rifiutato alcuno di questi compiti. 

I giochi con personaggi Immortali si 
possono facilmente adattare a uno, due o 
piü giocatori. I giochi di tipo *uno contro 
uno" (un giocatore e il DM) possono essere 
particolarmente divertenti a questo livello, 
perché un personaggio Immortale ё in gra- 
do di fare moltissime cose da solo. 

La partecipazione delle varie Sfere a una 
avventura può essere utile alla sua riusci- 
ta, ma non ha l’importanza che può avere, 
per un gruppo di avventurieri mortali, una 
buona scelta delle classi dei personaggi. 


Obiettivi degli IMMortali 


Un obiettivo generale vale per tutte le 
attività degli Immortali: la conservazione 
degli Immortali stessi e della loro posi- 
zione di potere nel Multiverso. Tutti gli 
Immortali, compresi quelli della Sfera 
dell’Entropia, cercano di raggiungere a 
modo loro tre obiettivi minori, che parte- 
cipano a quello più generale. Questi ver- 
ranno presentati tra poco, in ordine d’im- 
portanza. 

Spesso gli Immortali di Sfere diverse 
collaborano per esplorare i Piani Esterni 
ma, nel far questo, ognuno di loro cerca 
di raggiungere gli obiettivi della Sfera cui 
appartiene. Dal punto di vista individuale, 
inoltre, gli Immortali competono per gua- 
dagnare Potere e salire di livello o di rango. 
Gli Immortali di varie Sfere possono ac- 
cantonare momentaneamente le differenze 
tra loro nel caso in cui ci sia un’emergenza 
più grande, ad esempio una seria minaccia 
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all’umanità proveniente da forze estranee 
alla gerarchia degli Immortali. 

Sebbene questi obiettivi siano multi- 
versalmente riconosciuti, non portano alla 
perfetta armonia tra le Sfere: al contrario, 
i membri di ogni Sfera si impegnano co- 
stantemente per perseguire i propri obietti- 
vi, spesso in conflitto con gli altri. Questo 
continuo sforzo per rafforzare la propria 
Sfera o per mantenere l’equilibrio tra le 
Sfere produce un continuo flusso di Pote- 
re. È consentita un’ampia varietà di azioni, 
purché questo non metta a repentaglio l'at- 
tuale gerarchia degli Immortali del Primo 
Piano. 

Inoltre ogni singolo Immortale persegue 
il proprio obiettivo, che è quello di accu- 
mulare Potere e avanzare di rango tra gli 
Immortali. 

Spesso nascono discordie riguardo agli 
effetti di certe azioni: ad esempio, un Im- 
mortale dell’Entropia può condurre un 
progetto sul Primo Piano con scopi dele- 
teri, spacciandolo come utile a mantenere 
l’equilibrio tra le Sfere. Gli Immortali del- 
le altre Sfere possono essere d’accordo e 
non interferire, oppure agire per ridurre i 
danni o impedirli. Tutti gli Immortali sono 
concordi sulla necessità di tutte e cinque 
le Sfere: le divergenze tra loro riguardano 
solo l’equilibrio tra le Sfere. 


Ordine degli obiettivi degli Immortali 

1. Conservare l’esistenza e l’integrità 
del Primo Piano e delle creature che vivo- 
no su di esso e che possono, con le loro 
imprese, andare a rifornire i ranghi degli 
Immortali. 

2. Assistere, proteggere e sviluppare la 
propria Sfera d’appartenenza e altri indi- 
vidui, mortali o Immortali, di quella stessa 
Sfera. 

3. Esplorare e sviluppare il Multiverso. 


Identità preesistenti 


Per eseguire un compito assegnatogli nel 
Primo Piano, un Immortale può interpreta- 
re un nuovo personaggio, un viaggiatore, 
un avventuriero o un altro essere dal passa- 
to sconosciuto, oppure assumere l'identità 
di una creatura già esistente. 

Gli Immortali si sono preparati a una si- 
mile eventualità, stabilendo alcune identi- 
tà o personaggi preesistenti di cui possono 
assumere la forma col permesso degli altri 
Immortali. Le note seguenti si applicano 
piü specificatamente al mondo in cui vive 
il genere umano mortale, ma esistono si- 
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tuazioni analoghe in molte altre parti del 
Primo Piano e dei Piani Elementali. 

Molte creature che si aggirano nel mon- 
do, umani, semi-umani e mostri, sono in 
realtà Immortali. Alcuni sono degli avatar, 
ma la maggior parte è costituita da Immor- 
tali con la responsabilità di mantenere a 
lungo la propria posizione di osservatori 
del Primo Piano e della storia. Di solito 171- 
dentità di questi esseri, 1 vari dettagli della 
loro vita “naturale” entro la società appar- 
tengono a degli individui che sono morti. 
Gli Immortali chiamano questi personaggi 
“Identità”. Quando gli Immortali decido- 
no di crearsi un’Identità, preferiscono, di 
solito, servirsi di qualcuno che è morto 
in circostanze oscure; possono riparare 
la forma, rianimarla e prenderne posses- 
so, oppure crearne una nuova, apparente- 
mente identica. C'é anche la possibilità di 
creare un passato immaginario e inserire, 
in luoghi e persone adatti, fatti e ricordi 
che lo provino; questo metodo è, però, un 
po’ più complicato e comporta una certa 
manomissione del Primo Piano stesso: per 
questo si tende a evitarlo, se non in caso 
di necessità. 

Un’unica Identità può essere usata da 
diversi Immortali per un certo tempo: 
quando un Immortale ha una posizione di 
osservatore generale, può prendersi una 
pausa, prestarla a un’altro per un compito 
specifico e poi riprenderla. A volte gli Im- 
mortali fanno dei turni e assumono l’Iden- 
tità per periodi relativamente brevi, pas- 
sandola a un altro Immortale dopo qualche 
anno. In ogni caso, il nuovo Immortale 
arriva a un momento prestabilito e l’oc- 
cupante attuale della forma gli trasferisce, 
oltre ad essa, tutti i particolari della storia 
del personaggio. 

Se un Immortale ha bisogno di usare 
un'Identità, il personaggio deve prima an- 
dare nel luogo adatto che, di solito, si trova 
nel Primo Piano. Dato che i normali mezzi 
di spostamento sono magici, la procedura 
normale consiste nell’assumere una forma 
materiale per il viaggio e poi scambiarla 
con l’Identità predisposta; gli Immortali 
interessati possono nuovamente scambiar- 
si le forme una volta esaurito il compito. 
Ogni manovra di questo tipo richiede la 
spesa di 50 PP temporanei da parte di ogni 
Immortale, che è la somma richiesta di so- 
lito per prendere possesso di una forma. 

Servendosi dell'Identità giusta, l'Im- 
mortale puó assumere la forma di qualsiasi 
personaggio, a qualsiasi livello. Questo ё 
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te dei giocatori abbia personaggi mortali e 
uno o due giocatori che hanno personaggi 
Immortali vogliano prender parte al gioco. 
Basterà una breve discussione che preceda 
il gioco, in cui il DM dia al giocatore la 
scheda di un PNG che risponda alle esigen- 
ze della compagnia, cioè l' Identità, insieme 
a una breve descrizione della personalità e 
del retroterra del personaggio. Se si agisce 
accortamente, puó anche succedere che gli 
altri giocatori non si accorgano nemmeno 
della presenza dell'Immortale! 

Quando un Immortale si serve di un'I- 
dentità, assume tutte le caratteristiche fisi- 
che della forma ad essa relativa, compresi 
1 Punti Ferita, la Classe Armatura e i pun- 
teggi delle abilità fisiche: deve già posse- 
derne le abilità speciali, oppure ottenerle 
con la magia, per mezzo dei Punti Potere. 
L'Immortale conosce tutta la storia del per- 
sonaggio e non è possibile accorgersi dello 
scambio mediante riferimenti incrociati: 
benché il giocatore possa commettere de- 
gli errori, il personaggio non ne commette. 
L’Immortale può conservare in superficie 
pensieri propri della natura mortale, per 
rispondere a qualsiasi controllo del pensie- 
ro mediante Esp. L’Allineamento dell’Im- 
mortale deve corrispondere a quello dell’I- 
dentità perché esso possa usarla. 

Se, mentre è usata dall’Immortale, la 
forma viene uccisa, l'Immortale è costret- 
to ad assumere forma incorporea. Se si usa 
un incantesimo Resurrezione, l'Immortale 
può riprendere possesso della forma, ma 
deve pagare ancora il costo di 50 PP. Ogni 
Immortale che distrugge un’Identità non 
solo perde tutta l’esperienza che avrebbe 
altrimenti guadagnato, ma subisce anche 
una perdita di Potere. 

Un Immortale che si serva di un’Identi- 
tà può, all’occorrenza, servirsi dei poteri 
degli Immortali, ma questo è sconsigliato, 
perché gli avventurieri non sono stupidi e 
potrebbero accorgersene. Dei potenti mor- 
tali che notassero azioni sospette, potreb- 
bero chiedere spiegazioni con un Deside- 
rio, ma non verrebbero a sapere nulla se 
l’Immortale è rimasto costantemente nel 
personaggio. Gli Immortali che creano e 
mantengono un’Identità hanno usato dei 
Desideri per tenerla segreta: perciò non 
sarà possibile accorgersene, nemmeno con 
un Desiderio. 

Però, se l’Identità si fa scoprire mentre 
usa i poteri degli Immortali, può rovinare 
tutto da sola. 


AVVENTURE CON Mortali € 
IMMontali 


Gli Immortali svolgono sui Piani Interni 
attività di due tipi: osservazione e control- 
lo. Il compito di un Osservatore consiste 
nel raccogliere informazioni evitando in- 
terferenze; quello di un Controllore nel 
provocare cambiamenti attraverso azioni 
dirette e, di solito, macchinose. Entrambe 
le attività possono svolgersi in sessioni 
di gioco che comprendano personaggi sia 
mortali che Immortali. 


Ossenvatoni 


Nella conduzione del Multiverso agli 
Immortali sono affidati dettagli di grande 
importanza, che possono arrivare a com- 
prendere intere galassie o addirittura interi 
Piani di Esistenza. 

Gli Immortali, peró, cercano di prestare 
attenzione a tutte le sfaccettature dell'esi- 
stenza, fino ai рїй piccoli dettagli. Anche 
se non conoscono tutto, gli Immortali han- 
no poteri tanto grandi che, se applicati in 
modo organico, consentono loro di racco- 
gliere informazioni in modo cosi rapido e 
dettagliato da farli sembrare onniscienti 
agli occhi dei mortali. 

I ruoli cruciali di questo network sono 
1 Temporali e i Celestiali: 1 personaggi di 
questi due ranghi passano la maggior par- 
te del loro tempo nei Piani Interni a rac- 
cogliere informazioni con vari mezzi e a 
riferirle agli Immortali più potenti, che 
sono in grado di integrarle e analizzarle. 
I personaggi possono ricevere incarichi di 
semplice esplorazione, se si vogliono otte- 
nere solo informazioni generiche, oppure 
di studio, nel caso in cui siano richieste in- 
formazioni specifiche. 

I personaggi sono liberi di non accettare 
questi incarichi ma per lo più lo fanno, per- 
ché è proprio grazie a questi incarichi che 
possono guadagnare Potere ed esperienza. 

Il compito di un Osservatore può consi- 
stere nello studiare una certa arca, perso- 
na, razza, oggetto o qualche altra cosa, in 
senso lato o specifico; e di solito gli viene 
richiesto di assumere forma mortale per 
tutta la durata dell’incarico. Per eseguire 
le osservazioni richieste viene stabilito un 
lasso di tempo che può andare da un solo 
giorno a molti decenni. Di solito si usano 
Identità preesistenti, ma si accettano anche 
altri metodi, purché non nocivi al Primo 
Piano o ai suoi abitanti. 

Che abbia compiti di esplorazione oppu- 
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re di studio, un Immortale che usi un’Iden- 
tità, la deve costantemente impersonare: 
questo può comportare solo la normale 
vita di tutti i giorni oppure la partecipazio- 
ne a grandi avventure nelle zone selvagge, 
nei dungeon o addirittura in altri Piani di 
Esistenza. In ogni caso, il DM e i gioca- 
tori dovranno ricordare che l’obiettivo è 
di osservare e non di interferire, e il ruolo 
andrà interpretato di conseguenza. Il per- 
sonaggio dovrà essere un seguace oppure 
agire da solo, mai un capo o dominatore di 
nessun tipo. 


Controllori 


Usando le informazioni raccolte tramite 
gli Osservatori, gli Immortali intrapren- 
dono delle azioni per raggiungere i loro 
obiettivi: nel caso in cui queste azioni 
vengano meglio eseguite da dei capi o da 
altre creature che abbiano grande influenza 
sui destini degli umani o dei semi-umani, 
i personaggi che si trovano nelle posizio- 
ni chiave per influenzare i capi si dicono 
Controllori. 

I Controllori possono essere saggi, per- 
sonaggi di qualsiasi classe, mostri potenti, 
governatori o altri esseri influenti. Vengo- 
no usate quasi sempre delle Identità, dato 
che un essere provvisorio e senza storia 
raramente può compiere una missione as- 
segnatagli. 

Da notare è l’uso dell’Identità dei mo- 
stri, che si verifica quando gli Immortali 
vogliono sottoporre un avventuriero o una 
compagnia a una sfida particolarmente 
impegnativa e pericolosa; questa pratica 
è comune nel caso dei mortali che aspira- 
no all’Immortalità. Un Immortale, spesso 
addirittura come mentore del mortale, im- 
persona un mostro da sconfiggere. Se in 
questo caso non si usa un’Identità, l'Im- 
mortale può solo usare la sua forma mor- 
tale originaria, finché è nel Primo Piano. 
Ogni altra forma assunta verrà modificata 
non appena l’Immortale entrerà per la pri- 
ma volta nel Primo Piano: benché un Im- 
mortale potrebbe senza dubbio cambiare 
forma in un altro mostro, esso tornerebbe 
nella sua forma originale qualora fosse uc- 
ciso, cosa ovviamente inaccettabile. 

Sebbene un Immortale possa creare e 
animare un mostro, Identità mostruose, in 
particolare draghi, forniscono alternative 
molto più economiche e più facilmente 
controllabili. 

I Controllori possono essere molto o 
poco attivi, a seconda delle portata e della 
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natura del cambiamento in questione. Gli 
Immortali preferiscono sempre interfe- 
rire il meno possibile, ottenendo i massi- 
mi risultati con il minimo sforzo, ma nel 
compito di ogni Controllore é compreso il 
cambiamento ma anche un margine di er- 
rore. Se il compito si rivela troppo arduo, il 
DM può, per determinare il risultato delle 
scelte compiute, effettuare prove di Intelli- 
genza e di Saggezza, di solito con modifi- 
che previste per compiti facili o di media 
difficoltà. 

Come esempio, consideriamo la situa- 
zione seguente che si presenta al giocatore 
in un gioco “uno contro uno” (un giocatore 
e un DM): 

“L’Immortale assume l'Identità di un 
saggio che, in un momento chiave, deve 
dare consiglio a un governatore. Il suo 
consiglio porterà, alla fine, alla caduta del 
governatore, ma dovrà anche apparire, al 
momento, come del tutto plausibile.” 

La questione puó essere gestita in vari 
modi: il giocatore puó pensare a una buona 
tattica basata sugli eventi attuali del domi- 
nio, oppure рад essere il DM a offrire varie 
opzioni tra cui il giocatore possa sceglie- 
re. Se il DM si serve di una prova di Sag- 
gezza per vedere se il personaggio sceglie 
l'opzione giusta, questa prova si puó usare 
come unico fattore determinante oppure 
come prova d'appello, nel caso in cui il 
giocatore abbia fallito la scelta. 

Non si deve ricorrere alle prove di abi- 
lità troppo spesso: l'avventura deve essere 
congegnata in modo che sia il giocatore 
a compiere la maggior parte delle scelte. 
Queste prove costituiscono, рего, degli uti- 
li espedienti per il DM qualora debba risol- 
vere situazioni o compiere scelte di cui il 
personaggio è solitamente capace, ma che 
sono troppo complicate o particolareggiate 
per poter essere divertenti. 


CoMbiNazioNi 


La prima esperienza da Osservatore di un 
personaggio Immortale è sempre guardata 
attentamente da parte degli altri Immortali: 
capiterà, quindi, che due o più membri del 
gruppo di mortali siano Immortali che usa- 
no delle Identità e che anche altre creature 
e PNG incontrati nel corso dell’avventura 
possano essere degli Immortali. 

Tutti gli Immortali coinvolti in queste 
situazioni critiche devono attenersi scru- 
polosamente ai loro ruoli, senza rivelare 
la loro Identità a nessuno, neanche agli 
altri Immortali. Alla fine sarà inviato un 
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accurato e particolareggiato rapporto di 
tutta l’avventura al mentore dell’ Immorta- 
le “novellino” osservato. Questo rapporto 
servirà come base per le ricompense in ter- 
mini di Potere e di affidamenti futuri. 

Anche il primo incarico da Controllore di 
un Immortale è piacevolmente osservato, di 
solito da parte di Immortali Empirei o di ran- 
go superiore, pronti a intervenire nel caso in 
cui dovessero sorgere gravi problemi. 

In nessun modo essi prenderanno prov- 
vedimenti che impediscano al personaggio 
di comportarsi adeguatamente o di risolve- 
re da sé i problemi che gli si presenteranno. 
Essi gli consentiranno anche di commette- 
re sbagli e staranno a vedere se è in grado 
di accorgersene e di correggersi da solo; 
se necessario, useranno più di un Deside- 
rio per riparare gli effetti di errori gravi e, 
in casi estremi, sospenderanno l’incarico, 
rimandando il personaggio nei Piani Ester- 
ni, e assumeranno il controllo dell’Identità 
coinvolta. 

Per situazioni eccezionali che sì verifica- 
no nel Primo Piano, ad esempio la nascita 
di un grande impero o l’ascesa di individui 
potenti, gli Immortali possono servirsi sia 
di Osservatori che di Controllori per domi- 
nare gli avvenimenti; gli individui chiave 
sono solitamente dei mortali, ma di fatto 
possono essere circondati più da Immortali 
(come aiuti, servitori, assistenti, ecc.) che 
da mortali. 


Ricompense e penalità iN PX 


Le ricompense in Punti Esperienza per 
il lavoro di Osservatore e di Controllo- 
re si basano sul guadagno medio previ- 
sto dall’avventura, determinato dal DM 
mediante il sistema di preparazione della 
stessa, di cui parleremo in seguito. Le ri- 
compense vengono espresse sotto forma di 
percentuale di questo numero variabile. 

Un PG Immortale che faccia da Osserva- 
tore guadagna 171% della ricompensa me- 
dia in PP prevista per l’avventura (arroton- 
data al numero di PP più vicino) per ogni 
compito portato a termine con successo. Il 
Temporale dell’esempio precedente gua- 
dagnerebbe i PP per aver svolto una breve 
avventura con dei mortali; i compiti di Os- 
servatore a lungo termine durano di solito 
mesi oppure anni, ma sono quasi sempre 
svolti da PNG. I PX guadagnati variano 
di solito dall’1% all’8% della ricompensa 
media prevista per ogni mese. 

Il compito di Controllore è molto più 
rischioso e quindi merita il 10% della ri- 
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compensa media per un lavoro a breve 
termine, mentre per un lavoro a lungo ter- 
mine è prevista una ricompensa variabile 
dal 20% all’80% della ricompensa media 
per ogni mese di servizio. Gli incarichi di 
Controllore di solito comprendono anche 
l’osservazione. 

Se un’Identità viene rovinata dall’Im- 
mortale che la usa, l’Immortale riceve 
tutt'al più la metà della ricompensa previ- 
sta o magari non ne riceve affatto, se è sta- 
ta colpa della sua negligenza. Una forma 
uccisa e poi recuperata mediante Resurre- 
zione o altre magie operate dai mortali non 
si considera rovinata; al contrario, succede 
spesso che si muoia durante l’avventura, 
specie tra avventurieri di un certo livello. 
Questo fatto si accetta come riparabile e 
facente parte della normale attività. 

Se si fallisce uno dei due tipi di missione 
si perde la ricompensa in PP e si può an- 
che subire una penalità che consiste nella 
perdita di una quantità di Potere che può 
arrivare al quintuplo della ricompensa pre- 
vista, a seconda del livello di fallimento. 
Per esempio, se un Temporale dovesse 
cimentarsi con un compito di Controllore 
consistente nel governare un impero per 
due mesi e finisse non solo per rovinare 
l’impero, ma anche per svelare la sua im- 
mortalità, l’Identità sarebbe rovinata e ci 
vorrebbero come minimo parecchi Deside- 
ri per restaurare l’impero e/o togliere ogni 
ricordo di quanto è successo dalla mente 
dei mortali presenti. Lo sfortunato perso- 
naggio non solo non guadagnerebbe gli 88 
PP previsti come ricompensa per la riuscita 
della missione, ma potrebbe anche subire 
una penalità massima di 440 PP; ovvia- 
mente, questi non sono lavori per novizi. 

Si possono anche attribuire dei bonus: se 
un PG si comporta eccezionalmente bene, 
la normale ricompensa può essere raddop- 
piata o triplicata. Meritano dei bonus an- 
che le azioni che promuovono la Sfera di 
appartenenza senza interferire con l’obiet- 
tivo principale. I bonus vengono assegnati 
solo dagli Eterni o dai Gerarchi e solo dopo 
una riunione privata tenuta nel Piano di 
Origine dell’ Immortale di rango superiore. 

Si applicano anche le normali ricom- 
pense in PX, che si aggiungono a quelle 
speciali previste per gli Immortali. Per 
esempio, se un PG Immortale che usa ГІ- 
dentità di un Avventuriero dovesse guada- 
gnare 30.000 mo come parte a lui spettante 
del tesoro trovato in un’avventura, guada- 
gnerebbe 3 PP extra, 1 ogni 10.000 PX. Il 


denaro e/o gli oggetti magici acquisiti van- 


no lasciati con l’Identità per mantenere lo 
scenario, mentre al personaggio andranno i 
Punti esperienza. 


Progetti 


Di solito gli Immortali mandano avan- 
ti, per il proprio interesse, vari progetti. 
“Progetto” è un termine generico che in- 
dica qualsiasi tipo di attività organizzata in 
fase di svolgimento, qualcosa che continua 
mentre l’Immortale porta a termine molti 
altri compiti altrove. Il numero massimo 
di progetti che si possono intraprendere 
contemporaneamente è determinato dal 
punteggio di Intelligenza. Se l'Immorta- 
le si serve di un avatar per sovrintendere 
continuamente a un progetto, puó acquisi- 
re alleati mortali che lo aiutino; il nume- 
ro massimo di seguaci 6 determinato dal 
punteggio di Carisma dell'Immortale. Se 
non si usa un avatar si possono ugualmente 
ottenere degli alleati, ma questi agiranno in 
modo indipendente, interpretando l'obiet- 
tivo del progetto in base ai loro personali 
interessi e sviluppando strategie proprie 
per raggiungerlo. I progetti iniziati e poi 
lasciati a svilupparsi senza una supervisio- 
ne possono assumere andamento erroneo e 
richiedere riparazioni quando l'Immortale 
torna a controllarli. 

I progetti tipici includono far da mentore 
a un mortale sulla strada per l’Immortalità 
(proteggendolo e ponendo ostacoli sul suo 
cammino, ecc...), accettare la posizione di 
Osservatore o Controllore per un lungo pe- 
riodo, e sviluppare un'area del pianeta del 
Piano di Origine. 

In certe circostanze, 1 progetti degli Im- 
mortali si possono trattare con le regole in- 
dicate per i Possedimenti (vedi pag. 81-90); 
si puó anche usare il "Regolamento di Guer- 
ra" (vedi pag. 91-97) per grandi battaglie, 
oppure il Supplemento “BattlesystemTM” 
per combattere le battaglie in modo piü det- 
tagliato. 

Entro il suo Piano di Origine l'Immortale 
è libero di agire come re o imperatore. 

Alcune modifiche alle regole del do- 
minio possono essere applicate, e il DM 
dovrebbe modificare logicamente e ragio- 
nevolmente i dettagli secondo necessità. 
Ad esempio, gli effetti meteorologici sono 
facilmente contrastati dal potere degli 
Immortali. Il Livello di Fiducia è piutto- 
sto alto (dato che include i punteggi delle 
abilità del sovrano, che ora sono piuttosto 
elevati), e le rivolte sono molto improba- 


bili. Tuttavia, le rivolte sono possibili se 
un dominio viene trascurato. Il reddito di 
un dominio ha effetti normali sui guadagni 
di PX (convertiti, ovviamente, in PP per il 
sovrano Immortale). 


AvveNtune solo СОМ 
IMMontali 


Esplonane 

Sia 1 mortali che gli Immortali esplora- 
no spesso il Primo Piano e i Piani Esterni, 
ma di rado insieme. Sebbene questi luoghi 
siano strani e stimolanti sia per i giocatori 
che per i loro personaggi, i temi e le attività 
sono in qualche modo familiari. Le esplo- 
razioni sono state probabilmente il tipo di 
avventure piü comuni per personaggi mor- 
tali e l'avere a che fare con l'esplorazione, 
anche nel caso degli Immortali, puó essere 
rassicurante per i giocatori, che in questo 
set si trovano ad affrontare una gamma di 
situazioni nuove. 

Sono comuni le esplorazioni nel Primo 
Piano, nel Piano Etereo, nel Piano Astrale e 
nei Piani Esterni. Non é necessario esplorare 
1 Piani Elementali, perché questi Piani limi- 
tati hanno pochi segreti, essendo completa- 
mente conosciuti e controllati dai rispettivi 
Signori degli Elementali e dai loro Capi. 

Come nei giochi con i mortali, le esplo- 
razioni non sono che viaggi verso l'ignoto. 
L'area interessata puó essere del tutto nuo- 
va oppure essere già stata oggetto di esplo- 
razioni meno approfondite. Gli Immortali, 
però, sono ansiosi di esplorare luoghi nuo- 
vi e riprendono in considerazione un'area 
solo se questa presenta un problema o una 
situazione per qualche verso enigmatica. 


Investigare 

Anche questa è una modalità di gioco 
comune sia ai mortali che agli Immortali: 
ai personaggi viene richiesto di raccogliere 
ulteriori informazioni riguardo a una si- 
tuazione specifica e, di solito, di risolvere 
eventuali problemi che si presentassero. 

Si possono ancora applicare molti degli 
scenari presentati nel set Base, ma su sca- 
la molto più vasta. Di certo sono possibili 
altri scenari, ma prendiamo in esame solo 
questi, considerandoli dal punto di vista di 
un Immortale. 


1. Investigare un avamposto nemico 

Esseri ostili agli Immortali stessi pos- 
sono minacciare la gerarchia e avere un 
avamposto nascosto nel Piano Astrale o in 
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qualche Piano Esterno. È possibile che es- 
seri ostili alla razza umana, magari prove- 
nienti da una lontana galassia, comincino a 
invadere il sistema di origine. 


2. Recuperare rovine 

Antichi resti, forse appartenenti agli An- 
tichi e sicuramente più antichi degli Immor- 
tali, possono essere scoperti ovunque; un 
Piano Esterno appena esplorato potrebbe 
aver bisogno di essere sviluppato o ripulito 
prima di poter essere usato dagli Immortali. 


3. Distruggere un antico maleficio 

Come nel caso dell'avamposto nemico, 
possono essere coinvolte creature singole 
о piccoli gruppi. Puó anche trattarsi sem- 
plicemente di un progetto da parte di uno 
o più Immortali della Sfera dell’Entropia. 


4. Completare una missione 

Uno o più PG Immortali possono essere 
incaricati di recuperare un oggetto o una 
persona importante, oppure di compiere 
qualche altro servizio per un Immortale di 
livello superiore. 


5. Sfuggire ai nemici 

Gli Immortali sono creature molto dif- 
ficili da intrappolare, ma può accadere. 
All’inizio del gioco può darsi che qualche 
oggetto o qualche creatura, ad esempio un 
Mangia-cervelli, abbia già catturato i PG, 
che devono trovare il modo di fuggire. 


6. Liberare dei prigionieri 

È possibile che alcuni mortali importan- 
ti siano imprigionati in modo da non po- 
ter essere liberati con mezzi mortali e può 
darsi che gli Immortali decidano di inter- 
venire, oppure è possibile che siano degli 
Immortali a essere intrappolati senza pos- 
sibilità di fuga (vedi scenario precedente) 
e a chiedere aiuto. Ai PG può giungere la 
richiesta di ritrovare un Immortale che si è 
perso nel Vortice Dimensionale. 


7. АПа ricerca di una razza perduta 

Può darsi che, nel corso di esplorazioni 
generiche, i personaggi scoprano una nuo- 
va razza di creature. Questo tipo di mis- 
sione può essere molto stimolante, perchè i 
PG devono imparare a conoscere le nuova 
razza e decidere come comportarsi nei suoi 
confronti. Si tratta di potenziali nemici? 
Bisogna ignorarli o distruggerli? O forse si 
tratta di potenziali Immortali, da protegge- 
re a ogni costo? 
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Giustizia degli Іммокїајі 


Gli Immortali hanno un ampio incenti- 
vo per essere fedeli servitori che lavora- 
no sodo: l’aumento del potere può portare 
con sé benefici di vario tipo e anche il pre- 
stigio. Alcuni Immortali si adattano meno 
di altri alla gerarchia dei ranghi: è possi- 
bile che qualcuno covi dentro di sé gretti 
risentimenti e tendenze ribelli, che sono 
solitamente retaggi della vita mortale. È 
successo che qualcuno si sia anche rivolta- 
to contro i suoi simili, benché questo fatto 
sia molto raro. 

Durante il periodo di Iniziato, a ogni 
Immortale novizio vengono insegnati gli 
obiettivi e i diritti fondamentali di tutti gli 
Immortali. Ogni azione contraria alle leg- 
gi o anche solo agli intenti primari degli 
Immortali viene sempre punita; raramente 
vengono punite altre azioni. Se due o più 
Immortali hanno una lamentela possono 
chiedere udienza, che verrà loro concessa 
automaticamente, purché il loro caso sia 
deciso da un Immortale superiore. Un Im- 
mortale può decidere di cambiare alleati e 
unirsi a un’altra Sfera, ma questo gli co- 
sterà caro: verrà ridotto allo stato di Tem- 
porale Novizio e ripartirà da capo con 500 
PP, Anti-Magia del 50% e un nuovo Piano 
di Origine. 

L’unico giudice di tutti gli Immortali 
di una Sfera è il Gerarca di quella Sfera. 
Quando un Immortale è accusato di qual- 
che misfatto, viene convocato nel Piano di 
Origine del Gerarca insieme ai suoi supe- 
riori e ai suoi accusatori. Quando due o più 
Immortali richiedono un giudizio per una 
divergenza di opinioni, devono andare a 
presentare il loro caso dinanzi al Gerarca. 

Se un Immortale accusato di un misfat- 
to si rifiuta di presenziare all’udienza, un 
qualsiasi numero di Immortali può essere 
inviato dal Gerarca a prelevare l’accusato, 
se necessario anche con l’uso della forza. 
Se si sporge una richiesta di proroga, essa 
verrà accettata automaticamente, ma que- 
sto comporterà una penalità aggiuntiva, 
a meno che la richiesta non abbia moti- 
vi validi, in termini di riduzione di Pun- 
ti Potere o Punti Ferita o di mutamento 
dell’Inclinazione della Sfera nei confronti 
del personaggio per quanto riguarda gli in- 
cantesimi, sempre a esclusivo giudizio del 
Gerarca. La richiesta di proroga deve esse- 
re presentata direttamente al Gerarca, non 
a un intermediario, ma non è necessario 
presentarla di persona: la comunicazione 
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di tipo magico sarà sufficiente. Il Gerarca 
raccoglie tutte le prove e le soppesa at- 
tentamente: si applicherà, se necessario, 
una punizione commisurata al reato, che 
spesso, ma non sempre, consiste nella ri- 
mozione di una parte dei Punti Potere per- 
manenti. L’accusato non può far nulla per 
evitare la punizione e non può effettuare 
Tiri Salvezza. Le penalità vengono deci- 
se e applicate esclusivamente dal Gerarca 
della Sfera alla quale appartiene il colpe- 
vole e sempre entro il Piano di Origine di 
quel Gerarca. 

Quando gli Immortali presentano al Ge- 
rarca opinioni diverse e chiedono il suo 
giudizio, sono già d’accordo per accettare 
e applicare tale giudizio. Spesso il Gerarca 
decide questi casi semplicemente con un 
“tu hai ragione, e tu hai torto”, ma può an- 
che ordinare a una parte o a entrambe le 
parti di prendere qualche provvedimento, 
negli interessi della giustizia. Sebbene sia 
raro, può anche essere applicata una san- 
zione. Tuttavia, coloro che chiedono una 
sanzione spesso finiscono per esserne i 
destinatari, puniti per il loro atteggiamen- 
to implacabile o malizioso. Avendo a che 
fare con un Gerarca è meglio attenersi ai 
fatti ed evitare di suggerire soluzioni. 


Nuove Magie 

Molti giocatori e molti DM hanno elabo- 
rato nuovi effetti magici per le loro avven- 
ture; anche l’infrastruttura costruita dalle 
Sfere suggerisce molte altre possibilità. 
Mentre crea effetti magici simili a quelli 
degli incantesimi, spetta al DM decidere 
rispetto ai dettagli finali, confrontando il 
raggio d’azione, il livello e l’effetto con 
quelli degli incantesimi già esistenti ed ef- 
fettuando le modifiche necessarie a conser- 
vare l’equilibrio del gioco. 

Ogni effetto magico è controllato da 
una delle quattro Sfere a disposizione dei 
PG. Tutti gli effetti magici presentati sulle 
schede di riferimento sono stati divisi in 
base alle categorie che ora indicheremo; 
queste note servono a elaborare effetti ma- 
gici nuovi, di vostra creazione, e a classi- 
ficarli. 

Anche per assegnare i costi in PP è ne- 
cessario rispettare gli equilibri del gioco: 
in genere, un incantesimo del 1° livello 
costa 2 PP e uno del 9° 20 PP. Non ci sono 
effetti con costo di base superiore a 20 PP, 
ma ci sono effetti minori che costano anche 
1 PP ciascuno. Le magie dal 2° al 8° livello 
vengono spesso modificate in base all’ef- 
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fetto e confrontate con incantesimi simili 
per determinarne l’esatto costo. 

Bisogna essere pronti a modificare un 
costo che si è impostato se, nel corso del 
gioco, l’effetto magico si rivela essere più 
o meno potente di quanto sia stato previ- 
sto. Le nuove magie con effetto distruttivo 
diverso dagli effetti già esistenti si possono 
aggiungere alle magie utilizzabili da parte 
degli Immortali dell’ Entropia. 


A. Magie della Sfera 
dell’ENERGIA 
1. Creare energia nell’ Aria. 

Causa l’apparizione di nuova energia 
nell’aria, proveniente da nessuna fonte ap- 
parente. 

la. Creare fuoco. Serve per attaccare о 
ostruire e ha forma conica, sferica o rettan- 
golare; utile anche in forma ridotta. 

1b. Creare luce. Serve a illuminare, 
ostruire o distruggere e ha forma sferica, 
rettangolare o lineare; utile per riprodurre 
immagini e comunicare. 

lc. Creare suono. Serve a informare, 
distrarre, ritardare o distruggere; usato in 
forma, intensità e complessità variabili. 


2. Creare energia nella Materia 

Creare energia nella materia vivente o 
meno, come forza dinamica o statica (allo 
stato potenziale). 

2a. Creare energia nella materia non 
vivente. Serve a migliorare degli strumenti 
o a renderli inservibili mediante il calore; 
utile anche a mettere la materia in grado 
di spostare altra materia verso o da un al- 
tro Piano di Esistenza o attraverso un’altra 
dimensione. 

2b. Creare energia nella materia viven- 
te. Serve a conferire una generica o speci- 
fica capacità di movimento di cui servirsi 
avendo a che fare col terreno oppure attac- 
cando; serve anche a conferire la capacità 
di muovere altra materia, per ripristinare 
la capacità di movimento e l'energia vitale 
(livello). 

1. Energia/capacità di muovere se stesso 

2. Energia/capacità di muovere altro 
(oggetto o creatura) 

3. Reintegrazione di energia per la vita o 
per il movimento 


3. Cambiare l'Energia 

Cambiare l'energia esistente nell'appa- 
renza o nella sostanza. Serve per modifi- 
care l'energia nella materia o nell'aria, au- 
mentare emanazione di energia distruttiva, 


per cambiare l'energia luminosa, sonora o 


di fuoco in un'altra forma e per cambiare 
in altra forma l'energia orientata in base 
alla classe. 


4. Sconfiggere la Materia 
Serve a distruggere la forma e la sostan- 
Za di terreno, equipaggiamento, creature. 


5. Aiutare i Modelli 
Conferisce il bonus sui punteggi delle 
abilità ai mortali meritevoli. 


B. Magie della Sfera della 
Materia 
1. Creare la Materia 

Produce la materializzazione di nuova 
materia, vivente o meno, senza fonte ap- 
parente. 

la. Creare materia non vivente: ogget- 
ti di ogni tipo, forma, dimensioni, strut- 
tura, apparenza. Serve a creare utensili 
e/o rifornimenti (che comprendono abiti, 
armi, cibo, valori, equipaggiamenti vari), 
ostacoli, meccanismi, creature non viventi. 
Serve a creare strutture e grandi volumi. 

1р. Creare materia vivente: creature e 
parti di esse. Serve a creare o a duplica- 
re qualsiasi creatura naturale o magica, a 
creare un nuovo tipo di creatura, ad aiutare 
la capacità di movimento e/o di combatti- 
mento che dipende da nuovi organi o parti 
del corpo. 


2. Cambiare la Materia 

Causa cambiamenti in una o più carat- 
teristiche materiali della materia esistente, 
vivente o meno. 

2a. Cambiare la materia non viven- 
te nella forma, nell’apparenza e/o nella 
sostanza. Serve per riportare a una forma 
vivente la materia inanimata, per rovinare 
o migliorare l’equipaggiamento o piccole 
caratteristiche del terreno, per modificare 
la materia in modo da farle occupare più о 
meno spazio, per produrre illusioni ottiche, 
per modificare strumenti e/o attrezzature in 
modo da renderli più o meno funzionali. 

2b. Cambiare la materia vivente nella 
forma, nell’apparenza e/o nella sostan- 
za. Serve a tramutare la materia vivente in 
materia non vivente, per aggiungere о to- 
gliere caratteristiche fisiche che dipendo- 
no dalla forma, per modificare le creature 
in modo da far loro occupare più o meno 
spazio, per riparare i danni, per miglio- 
rare la difesa, il movimento o le abilità 
fisiche. 


3. Muovere la Materia 

Fa muovere la materia in qualunque di- 
rezione. 

3a. Muovere qualsiasi tipo di materia 
in qualsiasi direzione normale. Serve a 
muovere una creatura, un oggetto o un ele- 
mento del terreno che si trovi sul posto o 
attraverso qualsiasi distanza, escludendo 
altre dimensioni o Piani di Esistenza. Ser- 
ve a trasmettere energia per il movimento a 
qualsiasi creatura o oggetto inanimato. 

3b. Muovere qualsiasi tipo di materia in 
direzione transdimensionale o transpla- 
nare. Serve a muovere una creatura, un 
oggetto o elemento del terreno in pochissi- 
mo tempo; si applica sulle distanze lunghe 
о brevi, verso e da chi lo usa. 


4. Sconfiggere il Pensiero 

Distrugge o impedisce la creazione e/o 
la diffusione del pensiero sotto forma di 
idee, informazione e comunicazione. Ser- 
ve a distruggere gli organi sensoriali e/o 
gli effetti da essi prodotti e a impedirne le 
funzioni, per eliminare la vista o il suono o 
il pensiero, normale o artificiale. 


5. Aiutare i Dotti 
Conferisce bonus sui punteggi delle abi- 
lità ai mortali meritevoli. 


C. Magie della Sfera Әсі 
Pensiero 
1. Creare o cambiare l’aria 

Crea aria nuova, visibile o invisibile; 
cambia la temperatura, il movimento e la 
composizione dell’aria esistente. Serve a 
creare aria velenosa o esplosiva, a creare 
aria visibile o a impedirne la visione; tra- 
muta l’aria in materia e viceversa; serve 
a mutare il movimento di grandi masse 
d’aria e a tramutare l’aria in fuoco o in 
acqua. 


2. Acquisire un Pensiero 

Espande l’obiettivo e/o i particolari del 
pensiero esistente, aggiungendo un altro 
pensiero. 

2a. Acquisire il pensiero prendendolo 
dall’Aria o dal Pensiero. Serve a ottene- 
re informazioni dal pensiero proprio o al- 
trui, ad apprendere le caratteristiche ge- 
nerali e specifiche dell’aria esistente e a 
dedurre da esse le caratteristiche future. 

2b. Acquisire il pensiero prendendo- 
lo dalla Terra o dalla Materia. Serve a 
individuare e interpretare i cambiamenti 
della materia provocati dalle creature, 
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compresi i pensieri nascosti nella ma- 
teria per mezzo di scrittura, arte o altri 
mezzi, a trovare l'ubicazione di uno o 
più tipi specifici di materia, ad agevolare 
il movimento attraverso e/o attorno alla 
materia. 

2c. Acquisire il pensiero prendendolo 
dal Fuoco o dall’Energia. Serve a trova- 
re e/o a interpretare l’energia in forma di 
effetti visivi sonori o magici. 

2d. Acquisire il pensiero prendendolo 
dall’Acqua o dal Tempo. Serve ad ap- 
prendere caratteristiche generali e speci- 
fiche dell’acqua e del tempo esistenti e a 
dedurre da essi le caratteristiche future. 


3. Cambiare Pensiero 

Cambia il pensiero esistente in qualsi- 
asi forma. 

3a. Cambiare il Pensiero in sé. Serve 
a rafforzare il pensiero o le sue difese, o a 
modificare la capacità di pensiero. Utile 
a tradurre il pensiero in realtà. 

3b. Cambiare il Pensiero in altre cre- 
ature. Serve a produrre un’emozione, un 
impulso, una costrizione e a controllare 
il comportamento generale, a danneggia- 
re (disorganizzare) o riparare (riorganiz- 
zare) il pensiero. 

3c. Cambiare il Pensiero nella Ma- 
teria non vivente. Serve a modificare 
il pensiero nascosto nella materia sotto 
forma di scrittura, traccia, arte o altro 
metodo. 

3d. Cambiare il Pensiero nell’Ener- 
gia. Serve a modificare il pensiero (infor- 
mazione) nell’energia di qualsiasi tipo, 
a modificare la veridicità o il contenuto 
della comunicazione oppure a cambiare 
immagini visive. 

3e. Muovere il Pensiero. Serve a im- 
pedire il pensiero spostandolo e a inseri- 
re l’essenza vitale (propria o altrui) entro 
oggetti animati o inanimati. 


4. Sconfiggere Acqua o Tempo 

4a. Sconfiggere l’Acqua. Serve a di- 
struggere o a bloccare l’acqua, o ad an- 
nullarne il potere distruttivo. 

4b. Sconfiggere il Tempo. Serve a 
bloccare o a distruggere gli effetti degli 
attacchi basati sul tempo, come la parali- 
si, l’avvelenamento, le malattie, la dimi- 
nuzione della vista e il risucchio vitale. 


5. Aiutare gli Eroi 
Conferisce bonus sui punteggi delle 
abilità ai mortali meritevoli. 
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D. Magie della Sfera десі 
Tempo 


1. Creare Acqua 

Provoca la comparsa di nuova acqua, 
senza fonte apparente, in qualsiasi for- 
ma. Serve in forma solida o fluida per 
attaccare o a ostruire e per cambiare il 
terreno. 


2. Muovere o cambiare l’ Acqua 

Muove acqua esistente, in qualsiasi 
forma, in qualsiasi direzione; cambia 
l’acqua, in qualsiasi forma, in qualsiasi 
modo. Serve a spostare grandi o piccoli 
volumi di acqua o di ghiaccio in ogni 
direzione, normale o insolita, e a ogni 
velocità. Serve a tramutare l’acqua in 
ghiaccio o viceversa, oppure a cambiare 
il gusto, il peso o la sua ubicazione. 


3. Creare o cambiare il Tempo 

Crea o cambia il tempo o i suoi effetti 
sulla materia, sull’energia e sul pensie- 
ro. Serve alle dinastie per avere forza e 
salute (in combattimento), per estendere 
la durata degli altri poteri, per modifica- 
re lo scorrere del tempo e per creare più 
tempo quando il tempo è più prezioso. 


4. Sconfiggere l'Energia 

Sconfigge l’energia in qualsiasi forma 
e di qualsiasi tipo. 

4a. Sconfiggere l’Energia magica in 
genere. Serve a distruggere o a smor- 
zare gli effetti dell’energia magica in 
qualsiasi forma. 

4b. Sconfiggere l'Energia nell’Aria 
in qualsiasi forma. Serve a distrugge- 
re la luce e a difendersi dal fuoco, dalla 
luce, dal suono e dall’ambiente. 

4c. Sconfiggere l’Energia nella Ma- 
teria inanimata. Serve a fermare o a 
impedire il movimento di oggetti o cre- 
ature non viventi, per fermare o distrug- 
gere l’energia motoria negli oggetti, per 
aiutare la resistenza all’entropia gene- 
rale. 

4d. Sconfiggere l Energia nella Ma- 
teria vivente. Serve a distruggere l'ener- 
gia vitale, a negare o bloccare l'energia 
motoria o ad annullare le difese. 


5. Aiutare i Dinasti 
Conferisce bonus sui punteggi delle 
abilità ai mortali meritevoli. 
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Piani di Окісіме 


La miriade di dettagli che la lavorazione 
di un Piano di Origine comporta è lasciata 
perlopiù all’inventiva del DM e dei gioca- 
tori. Ancora una volta, però, alcuni dettagli 
possono rivelarsi utili. 


Effetti Magici 

Gli effetti prodotti da alcune magie pos- 
sono essere utili a un personaggio nell’ela- 
borazione di aree del suo Piano di Origine. 
I loro svantaggi derivano, ovviamente, dal 
fatto di essere magici, perché qualunque 
magia può essere annullata. Le creature 
che sono esclusivo prodotto della magia 
sono sterili e non possono riprodursi se non 
per mezzo della magia, a meno che non ci 
sia una spesa di Punti Potere permanenti. 

Se vuole, il DM può permettere ad alcu- 
ni effetti che hanno durata più che istanta- 
nea di essere creati in forma non magica, 
mediante la spesa di PP permanenti anzi- 
ché di PP temporanei. Ciò è possibile solo 
per un Immortale che si trovi sul suo Piano 
di Origine; per l’equilibrio del gioco, i co- 
sti possono anche essere aumentati di un 
fattore costante, 2, 5, 10, o più. 

Per esempio, conferire una capacità ma- 
gica di muoversi silenziosamente con pro- 
babilità di riuscita del 50% (Sfera dell’E- 
nergia) a una creatura non magica esistente 


Costi richiesti dallo 
spostamento di UN Piano 


Grandezza Costo in PP 
Attopiano 10 
Femtopiano 20 
Picopiano 40 
Nanopiano 80 
Micropiano 160 
Millipiano, Centipiano, 320 
Decipiano 
Piano Standard, 640 
Decapiano o Ettopiano 
Chilopiano 1.280 
Megapiano 2.560 
Gigapiano 5.120 
Terapiano 10.240 


richiederebbe la spesa di 7PP permanenti, 
ma non di più, perché si tratta di un effet- 
to insignificante. L’abilità di usare un’altra 
dimensione in modo magico (ad esempio, 
con una porta dimensionale della Sfera 
della Materia) dovrebbe invece costare ben 
più del costo di base indicato (5 PP), 50 PP 
o addirittura 500 PP permanenti, se questa 
abilità si può ereditare. 
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Il DM può decidere che certi effetti sono 
irrevocabilmente magici e non si possono 
creare in altra forma. Non 6 possibile du- 
plicare con mezzi magici nessun effetto di 
durata istantanea, benché sia possibile un 
effetto simile, ma meno potente. 


Aggiunte Materiali 

Gli Immortali spesso sviluppano i loro 
Piani aprendo dei Cancelli sui Piani Ele- 
mentali, che permettano di trarne mate- 
riale grezzo da usare successivamente per 
la costruzione. L'elemento fuoco diventa 
stella, l'elemento terra diventa asteroide, 
satellite, pianeta; gli elementi acqua e aria 
51 disperdono se non trattati con la gravità, 
ad esempio con una considerevole massa 
di terra. 

Il Cancello su di un Piano Elementale 
non si può aprire senza il permesso del Si- 
gnore degli Elementali del Piano o di una 
parte del Piano. A causa della distanza tra i 
Piani Interni ed Esterni, è impossibile che 
l’elemento materiale venga semplicemente 
sottratto. 


Muovere un Piano 

Numerosi Piani Esterni si trovano all’in- 
terno di una cornice di riferimento chia- 
mata Piano Astrale. La loro posizione può 
essere stabile oppure possono vagare nel 
mare Astrale o essere mossi deliberata- 
mente, al fine di occultarne l’esistenza o 
aumentare la grandezza di un Piano. 

Se un Piano contiene la forza vitale di 
un Immortale, esso è “ancorato” al Piano 
Astrale e non può essere mosso. Anche i 
Piani infiniti sono immobili. Ogni altro 
Piano può essere mosso: si può spostare 
addirittura un Piano di Origine, se l'Im- 
mortale se ne allontana totalmente, senza 
lasciare nemmeno un avatar dietro di sé. 
Il costo per lo spostamento di un Piano di 
Esistenza è corrispondente alla sua gran- 
dezza, come si vede nella tabella. Si tratta 
di una spesa di PP temporanei, non perma- 
nenti, che può essere divisa tra vari Immor- 
tali che collaborano simultaneamente. 

La spesa di PP consente di spostare il 
Piano molto lentamente in relazione al 
Piano Astrale. Dal punto di vista del Piano 
Astrale, la spesa in PP equivale alla veloci- 
tà di spostamento del Piano. Questa veloci- 
tà si può aumentare e si può anche fermare 
il movimento, allo stesso costo in PP. 

Se un Piano in movimento va a in colli- 
sione con un altro, il risultato dipende da 
come era ancorato il Piano: se nel Piano ur- 


tato era presente la forza vitale di qualche 


Immortale, il Piano in movimento si ferma; 
altrimenti, il Piano urtato viene spinto in 
avanti ed entrambi procedono a velocità 
rallentata in proporzione alla loro grandez- 
za. Nessuna creatura è in grado di opporre 
resistenza al movimento di un intero Pia- 
no, ma l’impatto non causa danni. 

Se un Piano in movimento si ferma a 
causa di una collisione, perde automati- 
camente e istantaneamente una delle sue 
dimensioni: per esempio, una tetraspazio 
diventa subito un trispazio. Questo può 
avere conseguenze drastiche sulla materia 
e le forme di vita del Piano, che sono li- 
mitate dalle dimensioni: se hanno un nu- 
mero di dimensioni pari o inferiore rispetto 
al nuovo numero di dimensioni del Piano, 
restano illese; altrimenti, subiscono una 
compressione, che non comporta danno di 
per sé, ma può provocare stato confusio- 
nale e pazzia nelle creature intelligenti. La 
magia è un caso a parte, perché richiede 
una dimensione in più di quelle delle cre- 
ature che la usano. La scomparsa improv- 
visa e totale di tutti gli oggetti e poteri ma- 
gici contenuti in un Piano è caratteristica 
esclusiva delle collisioni tra i Piani. Si può 
riprendere una dimensione perduta con una 
spesa di PP permanente pari al 10% del co- 
sto necessario a muovere il Piano. 

L’atto di spostare un Piano causa invaria- 
bilmente aberrazioni dimensionali in quel 
Piano, ma le ondate di aberrazioni sono 
passeggere e possono interrompersi dopo 
un po’ di tempo. Possono cessare ondate 
di aberrazione gravi e frequenti mediante 
azione diretta, cosa che richiede, di solito, 
la spesa di PP permanenti. Se un Piano in 
movimento va a fermarsi in modo da essere 
esattamente adiacente a un altro Piano, si 
evita la collisione e si può aprire una con- 
nessione di tipo non magico tra i due. 


Modifiche rilevanti 

Il governatore Immortale di un Piano può, 
spendendo PP permanenti, apportare impor- 
tanti modifiche alle caratteristiche del suo 
Piano di Origine. Il costo di ognuna di queste 
modifiche è pari al 10% del costo indicato 
per spostare il Piano (vedi sopra), che dipen- 
de dalle sue dimensioni. Queste modifiche 
possono essere apportate solo da chi governa 
il Piano, non da altri. I Piani di dimensioni 
infinite non sono modificabili, mentre qualsi- 
asi Piano Esterno che non sia Piano di Origi- 
ne di un Immortale può essere modificato da 
qualsiasi creatura che lo sappia fare. 
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La modifica rilevante piü frequente ri- 
guarda il viaggio interdimensionale: l'Im- 
mortale puó impedire l'uso di effetti di 
Teletrasporto, Porta Dimensionale e simili. 
Spesso questa si rivela un'efficace misura 
di sicurezza, perché degli invasori che non 
siano in grado di effettuare il Teletraspor- 
to su di un Piano, possono, dal loro punto 
di vista, non essere in grado di attaccare 
l'Immortale o i suoi progetti senza prima 
aver attraversato grandi distanze, magari 
per anni interi. Questa modifica compor- 
ta anche degli svantaggi, perché vengono 
coinvolti tutti, anche l'Immortale che go- 
verna il Piano. 

Si puó anche bloccare il confine tra i pia- 
ni in modo che non lo si possa oltrepas- 
sare con il solito Viaggiare; potrà essere 
riaperto da qualsiasi Immortale che spenda 
la stessa quantità di PP (permanenti) che é 
stata necessaria per chiuderlo. 

In un Piano si possono introdurre aber- 
razioni dimensionali: 1 costi si applicano 
per ogni dimensione interessata e questo 
produce un'ondata passeggera che svani- 
sce automaticamente quando raggiunge il 
limite dimensionale del Piano. I giocatori 
possono pensare a creare nuovi limiti o 
modifiche. 

Una modifica rilevante si puó invertire 
o togliere spendendo la stessa quantità di 
PP permanenti che si é spesa per attuarla; 
ancora una volta, l'unico che possa farlo 
è l'Immortale che governa quel Piano, se 
ce n’è uno, o qualsiasi creatura che sia a 
conoscenza della procedura necessaria, in 
assenza di un governatore. 


Accesso Planare 

La grandezza apparente di un Piano 
Esterno, visto dal Piano Astrale, corrispon- 
de alla sua accessibilità dal Piano Astrale. 
Il numero dei punti di accesso è pari al 
numero di centimetri quadrati della sua 
area apparente. In altre parole, un Immor- 
tale del Piano Astrale che voglia entrare in 
una piano esterno deve toccare il confine 
tra i Piani: l’area di contatto corrisponde a 
un volume specifico entro quel Piano. Se 
il visitatore tocca sempre lo stesso punto 
della superficie, appare sempre nello stesso 
luogo del Piano. In ogni caso si deve usare 
l’aiuto magico di Viaggiare; l’unica ecce- 
zione si ha nel caso di due Piani Esterni 
adiacenti tra cui è stata creata un’apertura 
di tipo non magico. 

I punti di accesso sono fissi e a distanze 
regolari, se le dimensioni del Piano sono 
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stabili; se il Piano è colpito da aberrazio- 


ni dimensionali, la distanza tra i punti di 
accesso può essere irregolare e mutevole. 
Un Immortale può modificare un Piano 
in modo che abbia un numero inferiore о 
superiore di punti di accesso: l’effetto vi- 
sivo di questo nel Piano Astrale consiste- 
rebbe in una restrizione o un allargamen- 
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to della sfera argentea che rappresenta il 
confine interplanare. Solo l'Immortale che 
governa un Piano puó introdurre una modi- 
fica di questo tipo, mentre i Piani Esterni, 
che non sono i Piani di Origine di nessu- 
n0, possono essere modificati da qualsiasi 
Immortale della Sfera corrispondente alla 
Sfera in essi dominante. 
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Il costo per aumentare o diminuire la 
grandezza di un confine interplanare è di 
un PP ogni 6,5 cm? aggiunti o tolti. Ogni 
modifica va effettuata separatamente. Il 
tempo necessario per aggiungere o toglie- 
re 6,5 cm? di confine interplanare è di 10 
ore. La spesa dei PP è permanente. 

È certamente possibile diminuire il nu- 
mero dei punti di accesso al Piano Astrale 
fino a raggiungere lo zero; prima dell’ulti- 
mo passo, il confine appare come una pal- 
lina avente una superficie di soli 6,5 ст. 

Durante la fase finale del cambiamento, 
il confine rimpicciolisce fino a sparire; il 
rischio notevole che tutto questo compor- 
ta, è che un Piano Esterno senza accesso 
dal Piano Astrale sia d’ora in avanti inac- 
cessibile, a meno che non si trovi un’altra 
via d’accesso. Se l’Immortale che gover- 
na il Piano vi si trova al momento in cui 
questo si verifica, può, se vuole, ancora 
aumentare la grandezza della via d’acces- 
so da zero a 6,5 cm? (e incrementarla in 
seguito). Alcuni Immortali hanno deside- 
rato di avere un ро” di privacy a tal punto 
che ora risiedono in questi Piani remoti 
e inaccessibili. Un Piano Esterno che si 
può raggiungere solo da un altro Piano 
Esterno e non ha via d’accesso dal Piano 
Astrale non si può raggiungere tramite un 
Cancello. 

La maggior parte dei Gerarchi e mol- 
ti altri potenti Immortali hanno limitato 
l’accesso al loro Piano di Origine riducen- 
do il confine interplanare; la manovra più 
comune consiste nello spostare il Piano 
fino a renderlo adiacente a un altro Pia- 
no Esterno in modo da avervi accesso e 
quindi ridurre a zero il numero dei punti 
di accesso dal Piano Astrale. Alcuni Piani 
Esterni si possono raggiungere solo trami- 
te altri Piani, ma non dal Piano Astrale. 

Nemmeno questo metodo è privo di 
rischi; i punti di accesso ai Piani Esterni 
devono essere Cancelli magici perma- 
nenti. Ogni effetto magico può essere dis- 
solto e, se in questo modo viene dissolto 
anche l’ultimo accesso, il Piano svanisce, 
inaccessibile. In questo modo qualsiasi 
Immortale che abbia eliminato l’accesso 
al suo Piano di Origine dal Piano Astrale 
lascia sempre nel Piano un suo avatar, af- 
finché qualsiasi cosa accada, la sua forza 
vitale sia presente nel Piano e sia quindi in 
grado di aprire la via d’accesso. Se agisce 
in modo diverso, rischia di perdere il suo 
Piano di Origine, inoltre, la distruzione 
totale dell’ Immortale diventa piuttosto fa- 
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cile: si tratta solo di ridurre il personaggio 
a zero per quanto riguarda i Punti Ferita, i 
Punti Potere e i punteggi di abilità. 

Un Piano privo di accesso dal Piano 
Astrale non può essere individuato dal 
Piano Astrale stesso con nessun mezzo, 
nemmeno con la Vista Rivelante, un De- 
siderio o simili. Semplicemente non è lì. 


La Sfera dell’ENtropia 


Le quattro Sfere a disposizione dei PG 
governano gran parte dell’esistenza. La 
quinta Sfera, quella dell’ Entropia, serve a 
equilibrare tutte le altre. Entropia è la de- 
nominazione di tutti i mutamenti durante i 
quali diminuisce l’essenza totale delle Sfe- 
re. Detto in parole semplici, tutto decade, 
si rompe o altrimenti cessa di esistere: tut- 
to questo è dominio della Sfera dell’ Entro- 
pia. L’Entropia porta via o distrugge tutto 
quello che le altre Sfere (Energia, Materia, 
Tempo e Pensiero) producono o creano. 

Tutti gli Immortali più potenti ricono- 
scono e comprendono appieno la necessità 
dell’ Entropia. Gli Immortali di quella Sfe- 
ra non sono i veri nemici di tutti gli altri, 
anche se la conflittualità con loro è presso- 
ché continua. La lotta fa parte della realtà 
naturale. Spesso, l’equilibrio viene troppo 
semplicisticamente espresso con frasi fata- 
listiche come “Tutte le cose periscono” о 
“Sopravvive il migliore”; spesso viene er- 
roneamente chiamato Neutralità ed è con- 
fuso con la filosofia druidica. Per mantene- 
re l’equilibrio dell’esistenza, entrambe le 
parti (“Бепе” e “male”, se vogliamo) devo- 
no essere forti e restare in conflitto tra loro. 
le forze 


Senza l’Entropia, “positive” 


prolifererebbero rapidamente fino agli 
estremi; a un certo punto ne risulterebbe 
guerra e distruzione, e l’Entropia sarebbe 
vittoriosa. Gli Immortali riconoscono che 
l’attrito continuo, sebbene abbia conse- 
guenze spesso tragiche, debba proseguire, 
perché senza di esso tutto ciò che esiste 
andrebbe incontro all’inevitabile e, forse, 
definitiva, distruzione. 

Ogni Immortale della Sfera dell’En- 
tropia ha il suo proprio Piano di Origine; 
sebbene la gerarchia di questa Sfera sia 
leggermente diversa da quella delle altre, 
i suoi membri hanno posizioni equivalenti. 
Nonostante i limiti posti alle loro abilità, 
gli Immortali dell’Entropia sono esatta- 
mente potenti come le forze di tutte e quat- 
tro le altre Sfere messe insieme. 

Tutto ciò non significa che i demoni non 
siano malvagi: al contrario, ognuno di essi 


è il rappresentante del Male Assoluto ed è 


profondamente spregevole in ogni modo 
possibile. Questa è una loro deliberata 
scelta. Essendo malvagi realizzano il loro 
stesso scopo. Questo è il motivo principale 
per cui i PG non possono far parte della 
Sfera dell’ Entropia: la profondità del Male 
in questi esseri oltrepassa la capacità dei 
personaggi mortali e anche del DM; non 
si può nemmeno descriverla. I modi di es- 
sere propri di questa Sfera vanno al di là 
dell’immaginazione umana. 

I demoni sono infinitamente peggiori di 
qualsiasi cosa si possa immaginare: sono 
gli avversari definitivi da combattere e, se 
possibile, da distruggere individualmente. 
Come Sfera, essi sono forse i veri Immor- 
tali, così l’Entropia deve continuare fino 
a che anche l’ultimo granello di materia, 
energia, tempo e pensiero avrà cessato di 
esistere. 


FonMe Mortali 


I servitori della Sfera dell’Entropia sono 
una legione e sono presenti in quasi tutte 
le dimensioni e i Piani di Esistenza. Quelli 
che abitano il Primo Piano sono noti come 
Non-morti. I servitori mortali dell’ Entro- 
pia sono, in ordine crescente d’importanza: 
scheletri, zombie, ghoul, spettri, presenze, 
mummie, necrospettri, vampiri, fantasmi, 
anime perse, spiriti, ombre, lich. Altre for- 
me, rare e molto potenti, vengono create, a 
volte, da un Immortale per uno scopo spe- 
cifico; di solito si tratta di forme non morte 
di altre creature: beholder, gargantua, ecc. 
Queste creature possono essere scacciate 
dai Chierici come “speciali”. 


FonMe IMMontali 


Il capitolo sulle creature contiene le com- 
plete statistiche per un assaggio di questi po- 
tenti avversari. Per mancanza di spazio non 
abbiamo potuto elencare tutti 1 livelli degli 
Immortali dell'Entropia. Se tu, DM, scegli 
di crearne degli altri, assicurati che le loro 
caratteristiche siano compatibili con quelle 
degli esempi da noi forniti: prendi nota del- 
le varie forme possibili, dei limiti alle loro 
abilità e inventa particolari corrispondenti 
per le tue creature. Questo tipo di lavoro non 
è necessario per giocare; la serie di demoni 
che vi presentiamo qui è più che sufficiente 
a costituire un gruppo di nemici ostici per il 
gioco a livello Immortale. 

Per equilibrare le altre quattro Sfere, l'En- 
tropia ha un numero di Immortali doppio 
rispetto al loro: per esempio, se il numero 
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totale di una Sfera е 27, ci sono 54 Eterni 
dell' Entropia. Raramente questi totali servo- 
по; possono avere importanza se si vuol fare 
una battaglia epica con molti demoni. 

Prima di inserire anche un solo demone 
nel gioco, assicuratevi di aver bene compre- 
so come manovrare le sue abilità speciali. 
Un demone ben manovrato é un avversario 
stimolante anche per giocatori esperti e per- 
sonaggi potenti. I demoni devono essere in- 
telligenti e pieni di inventiva almeno come lo 
sono i personaggi. 


PUNTI esperienza 


Il sistema di base che si usa per dare i 
PX resta immutato, benché si possano usa- 
re delle aggiunte quando una creatura è in 
grado di usare il Potere degli Immortali 
(vedi pag. 35). I Punti esperienza per aver 
sconfitto avversari Immortali si calcolano 
in modo leggermente diverso, ma sempre 
secondo gli stessi valori di base e di bonus. 
Per la scheda standard dei PX, vedere più 
avanti. 

Per ogni Dado Vita al di sopra del 21, 
sommare 250 punti sia al valore di base 
che al bonus; quando il numero dei dati 
vita è grande, usare le formule seguenti per 
un calcolo rapido: 

Valore di base = (Dadi Vita x 250) meno 
2.750 

Valore del bonus = Valore di base meno 
500 


Avversari Mortali 
Usare ancora le regole normali per la de- 

terminazione del numero di asterischi o di 

bonus da sommare. Aggiungere più asteri- 

schi per abilità paragonabili a quelle degli 

Immortali, in questo modo: 

* Punteggi delle abilità: aggiungere un 
asterisco ogni due punteggi di abilità su- 
periori al 20 (arrotondare per eccesso), 
un altro per ogni punteggio superiore al 
50, un altro per ogni punteggio superiore 
al 75 e un altro ancora per ogni punteg- 
gio di 100 o più. 

* Capacità di viaggiare: aggiungere un 
asterisco se la creatura mortale é in gra- 
do di viaggiare attraverso 1 Piani e le 
dimensioni, con l'uso del Potere o con 
altri mezzi. 

* Magia tramite Potere: se il mortale ё 
in grado di usare il Potere per ottenere 
effetti magici, aggiungere un numero 
di asterischi pari al livello incantesimo 


equivalente. 


e Combattimento con il Potere: aggiun- 
gere cinque asterischi se la creatura è del 
tutto immune ad attacchi mediante Po- 
tere. Se un mortale è in grado di usare il 
Potere solo come difesa, per Avvolgere, 
aggiungere un asterisco. Se una creatura 
è in grado di usare un attacco col Potere 
contro un avversario, aggiungere cinque 
о più asterischi, a seconda del totale dei 
PP permanenti della creatura, in questo 


modo: 
1-100 PP +5 asterischi 
101-500 PP +10 asterischi 
501-1.000 PP +15 asterischi 
1.001 o più PP +20 asterischi 


Avversari Immortali 

Per calcolare il valore di PX di avversa- 
ri Immortali si usa la normale tabella dei 
Punti esperienza. 


Valore di base 

Trovare il normale valore di base, determi- 
nato dai Dadi Vita della creatura Immortale. 

Se l’Immortale non è immune ad attac- 
chi con il Potere, come capita nella mag- 
gior parte dei casi, dividere il totale attuale 
dei PP permanenti della creatura per 10, 
arrotondando per eccesso; moltiplicare poi 
il valore di base dei PX per il risultato otte- 
nuto e prender nota del totale. 

Se l’Immortale è del tutto immune ad 
attacchi col Potere, moltiplicare il valore 
di base dei PX per 100 e prendere nota del 
risultato. 

Se il totale dei PP permanenti dell’Im- 
mortale è zero, ma la creatura non è im- 
mune agli attacchi di Potere, calcolare il 
valore dei PX come se si trattasse di una 
creatura mortale. 


Valore dei bonus 

I bonus di base (asterischi) si aggiungo- 
no secondo tre categorie, le quali includo- 
no la maggior parte degli Immortali. Bonus 
speciali possono essere aggiunti per certe 
creature immortali. 

Le tre categorie base sono: Magia, Com- 
battimento con il Potere e Status. 

Per trovare il valore totale dei bonus, 
sommare il numero degli asterischi e mol- 
tiplicare il risultato per il valore dei bonus 
determinato in base ai Dadi Vita della cre- 
atura. 

Magia: se l’Immortale è in grado di cre- 
are effetti magici usando il Potere, trovare 
la maggiore spesa di PP possibile per la 
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creazione di un singolo effetto non modi- 
ficato. Il numero sarà 160 per i PG Immor- 
tali e per la maggior parte degli altri, oppu- 
re 20 per quelli che devono limitarsi agli 
effetti di una sola Sfera. Dividere questo 
numero per 10, arrotondando per eccesso, 
aggiungere questo numero di asterischi per 
l'uso della magia. 

Combattimento con il Potere: se l'Im- 
mortale é immune ad attacchi di Potere, 
aggiungere 10 asterischi; altrimenti, ag- 
giungere un asterisco per ogni modalità di 
attacco di Potere utilizzabile (anche se si 
tratta solo dell'avvolgimento per difesa). 

Status: questo bonus generale rappre- 
senta tutti i benefici conferiti dall’ immor- 
talità (Anti-Magia, resistenze di vario tipo, 
alti punteggi di abilità, Aura e così via). 
Trovate lo status dell’Immortale nella ta- 
bella qui sotto e aggiungete il numero di 
asterischi indicato. 


Numero Oi asterischi iN base 
alla status dell’IMMortale 
Status dell’Immortale Numero di * 


Iniziato 6 
Temporale 

Novizio o 1° livello 

2° о 3° livello 


4° o 5° livello 


Celestiale 
Novizio o 1° livello 10 
2° о 3° livello П 
4? o 5? livello 12 
Empireo 
Novizio o 1? livello 13 
2? o 3? livello 14 
4? o 5? livello 15 
Eterno 
Novizio o 1? livello 16 
2? o 3? livello 17 
4? o 5° livello 18 
Gerarca 


Da Novizio a 4° livello 19 


5° livello (massimo) 20 


Altri bonus 

Aggiungere i seguenti bonus addiziona- 
li al calcolo dei PX per creature immortali 
con caratteristiche speciali. Il DM può, se 
vuole, aggiungerne altri, avendo sempre 
presente che l’equilibrio del sistema di gio- 
co sia attentamente mantenuto. 

Si aggiunge un asterisco per ognuna del- 
le abilità seguenti: 
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* Subire solo il minimo dei danni per colpi 
di mortali e Immortali. 

e Immunità alla magia degli Immortali di 
basso livello (ad esempio quella di effetti 
che costano 7 PP о meno). 

* Velocità superiore ai 900 metri per round 
ma inferiore a 1,6 km per round. 

Aggiungere cinque asterischi per ognuna 

delle abilità seguenti: 

• Immunità ai colpi fisici dei mortali. 

• Immunità ad attacchi ai punteggi delle 
abilità. 

e Immunità a tutte le magie dei mortali. 

e Immunità alla magia degli Immortali di 
basso livello (effetti aventi costo base di 
14 PPo meno). 

* Velocità compresa tra 1,6 e 38,4 km per 
round. 

Aggiungere dieci (10) asterischi per ognu- 

na delle abilità seguenti: 

e Immunità a tutte le magie degli Immortali. 

e Immunità a tutti i colpi fisici degli Im- 
mortali. 

* Velocità superiore a 38,4 km per round 


Situazioni speciali 

Se l'Immortale deve spendere solo il 
doppio dei PP per creare effetti che non 
appartengono alla sua Sfera, si aggiungo- 
no solo 8 asterischi per l'uso della magia 
anziché 16. 

Se il punteggio di Saggezza o di Intelli- 
genza dell' Immortale ё di 7 o meno, il va- 
lore totale in PX viene dimezzato. 

Se la forma fisica dell' Immortale dimez- 
za i suoi punteggi delle abilità fisiche, si 
dimezza anche il suo valore totale in PX. 

Se un Immortale che usa un'Identità vie- 
ne sconfitto, vale solo la metà del valore in 
PX dell'Identità, a meno che l'Immortale 
non sia stato scoperto a usare poteri degli 
Immortali; se é stato scoperto e sconfitto, 
il suo valore in PX è quello di un avatar: 
si dividono 1 Punti Ferita dell'Identità per 
1 Punti Ferita dell' Immortale per trovare la 
percentuale. 


Valore totale in PX 

Il valore totale in PX non é che la somma 
del valore di base moltiplicato e del valore 
dei bonus moltiplicato. Dato che gli Im- 
mortali misurano i PX in Punti Potere, di- 
videre il valore totale per 10.000 per avere 
il valore in PP. 

In campagne che contengano avventu- 
rieri mortali si usa il solito valore in PX, 
non in PP; si tramuteranno i PX in PP solo 
nel caso in cui la maggior parte dei PG sia 
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Immortale. I totali dei PX vanno approssi- 
mati al migliaio più vicino fino al termine 
dell’avventura, quando verranno sommati 
tutti i PX scartando gli eventuali decima- 
li. A livello Immortale, si scartano sempre 
centinaia, decine e unità. 

Il DM e i giocatori possono decidere 
insieme se scartare o tener conto dei resti 
nel totale dei PP permanenti; le quantità in 
questione sono insignificanti per quasi tutti 
gli Immortali, tranne che per i Temporali, 
i quali si sa, sono ossessionati da ogni bri- 
ciola di Potere. 


Esempi: 

Il valore in PX/PP di un normale PG 
temporale (appena arrivato) si calcola in 
questo modo: 

* Valore di base: 2.375 PX (per 20 Dadi 
Vita) moltiplicato 50 (500 PP diviso 10) 
= Valore di base totale 118.750 PX. 

* Bonus: 28 asterischi (16 per la magia, 5 
per il Potere e 7 per lo status) moltiplica- 
ti per 1.800 PX ciascuno (20 Dadi Vita) 
= Valore dei bonus totale di 50.400 PX. 

* Valore totale = 169.150 PX o 16,9 PP 
Il valore minimo in PX del Gerarca di 

una Sfera, se non si contano bonus di tipo 

speciale, comuni a questo altissimo livello, 
si calcola nel modo seguente: 

* Valore di base: 8.500 PX (per 45 da- 
di-vita) moltiplicati per 1500 (15.000 
PP diviso 10) — Valore di base totale 
12.750.000 PX. 

* Bonus: 41 asterischi (16 per la magia, 
5 per il Potere e 20 per lo status) mol- 
tiplicati per 8.000 PX ciascuno (45 
Dadi Vita) = Valore dei bonus totale di 
328.000 PX. 

* Valore totale = 13.078.000 PX o 1.307,8 PP. 


Avatar 

Se la creatura Immortale sconfitta é un 
avatar, si guadagna solo una piccola per- 
centuale della ricompensa totale, pari alla 
percentuale di Punti Ferita posta nell'ava- 
tar rispetto al totale dell'Immortale. 

Esempio: un Empireo medio di 3? livello 
ha un valore di 2.375.000 PX o 237,5 PP. 
Se l'Immortale mette in un suo avatar 60 
dei suoi 370 Punti Ferita, il valore in PX 
dell'avatar sarà pari ai 60/370 del totale, 
cioé al 16,2% che corrisponde a 185.135 
PX o 38,5 PP. Sebbene i Punti Ferita 
dell'avatar siano relativamente pochi, esso 
è invece in grado di usare tutti i 4000 Punti 
Potere dell Empireo per la magia, gli attac- 
chi col Potere, e cosi via. 
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Nota sulla complessità delle 
cifre 


Naturalmente, il valore in PX di creature 
immortali è enorme e alcuni DM potreb- 
bero aver voglia di ridurlo: cercate di resi- 
stere a questa tentazione, perché altrimenti 
rendereste le creature molto più deboli di 
quanto non siano. Basti considerare i pote- 
ri di un semplice Temporale Novizio. 

Con una piccola spesa di PP può acqui- 
sire l’immunità alla magia portando la sua 
Anti-Magia al 100%; а sua Aura, che non 
gli costa nulla, immobilizza ogni mortale 
vicino, con un pugno a mani nude può in- 
fliggere da 6 a 36 punti di danno; un suo 
semplice attacco con il Potere da 5 PP è 
come un Raggio della Morte per le vitti- 
me che non usano il Potere (il Temporale 
ha 500 PP e può produrre attacchi con il 
Potere per molto tempo e a lungo raggio); 
infine, se la sua forma è uccisa, è ancora 
un valido avversario, benché incorporeo, 
perché mantiene l' Aura e il Potere. 

Non c’è quindi da stupirsi del fatto 
che una creatura del genere valga quasi 
170.000 PX. Immaginate che colpo scopri- 
re che anche gli Immortali potenti, a loro 
volta temono altri avversari ancora più po- 
tenti, come il Ripetitore (1,8 milioni di PX) 
o il Draeden (fino a 30 milioni)! 


Punti Esperienza 
delle Creature 
Dadi Vita Valore di base Abilità speciali 


del mostro in PX (bonus per *) 
-di 1 5 1 
1 10 3 
1+ 15 4 
2 20 5 
pu 25 10 
3 BS 15 
3+ 50 25 
4 75 50 
4+ 125 TS 
5 ІШЕ) 125 
5+ 225 175 
6 175 225 
б+ 350 300 
7 450 400 
7+ 550 475 
8 650 550 
8+ ШЕ 625 
9 900 700 
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PuNti Esperienza 
delle Creature 
Dadi Vita Valore di base Abilità speciali 


del mostro in PX (bonus per *) 
da 9+ a 10 1.000 750 
da 10+ a 11 1.100 800 
da 11+ a 12 1.250 875 
da 12+ a 13 1.350 950 
da 13+ a 14 1.500 1.000 
da 14+ a 15 1.650 1.050 
da 15+a 16 1.850 1.100 
da 16+a 17 2.000 1.150 
da 17+а 18 2:125 1.350 
da 18+а 19 2.250 1.550 
da 19+ a 20 2.350 1.800 
da 20+ a 21 2.500 2.000 


Per ogni Dado Vita oltre i 21 aggiungere 
250 punti sia al valore di base che al valore 
del bonus. 


Preparazione delle 
AVVENTURE 


Il metodo di preparazione delle avventu- 
re è già stato spiegato per esteso a pag. 80. 

È concepito in modo da consentire al 
DM di programmare le cose in anticipo, 
valutando il numero di partite necessario 
al personaggio per guadagnare un livello 
di esperienza: un numero eccessivo cau- 
serebbe frustrazione, uno troppo scarso 
renderebbe il gioco troppo facile e poco 
divertente. 

Le esigenze di PX di Immortali di ran- 
go diverso richiedono l’uso di tabelle se- 
parate, che daremo più avanti. 

Per usare le tabelle occorre prima deci- 
dere quante avventure servono, in media, 
a un Immortale per salire di un livello di 
esperienza: per i livelli inferiori il numero 
consigliato è 5 mentre per alti livelli sono 
soddisfacenti da 6 a 8. Può darsi che il DM 
voglia sentire il parere dei giocatori; una 
volta che si è scelto il numero, lo si ap- 
plica a tutte le avventure. Quando si sono 
giocate alcune partite e si sono visti i risul- 
tati, si potrà modificare tale numero. 

Quando si prepara una partita, si cer- 
ca la tabella che rappresenta il rango dei 
personaggi del gruppo. La Sfera non ha 
importanza: tutti gli Immortali usano la 
stessa tabella di avanzamento di livello. 
Se il gruppo è misto, trovare il giusto nu- 
mero relativo a ogni rango su tabelle se- 
parate e fare il totale. Il numero risultante 
è la quantità di Punti Potere da assegnare 
alla fine dell’avventura. 


In partite con personaggi mortali i PX 
per l’uccisione di mostri rappresentano 
il 20% circa del guadagno totale; il resto 
è rappresentato da tesori e premi di altro 
tipo. In partite con gli Immortali, inve- 
ce, le ricompense derivate dai tesori sono 
scarse o nulle, perché i personaggi sono 
ormai superiori all’interesse per quelle 
cose, e quindi le proporzioni variano am- 
piamente. La parte più consistente del to- 
tale sarà di solito assegnata per aver por- 
tato a termine una missione, aver aiutato 
la propria Sfera e così via. 

Le cifre indicate nelle tabelle rappre- 
sentano il numero di PP, non di PX e 
si applicano senza modifiche a gruppi 
composti esclusivamente da Immortali. 
Quando un personaggio Immortale ha 
l’incarico di Osservatore (vedi sopra), 
impersonando un mortale sotto tutti gli 
aspetti, la ricompensa normale sarà pari 
al 10% del numero indicato nella tabella 
arrotondato per eccesso. 

I numeri indicati si applicano solo se 
l’avventura finisce bene; se la sfortuna do- 
vesse interferire, siate disposti a concedere 
ricompense non previste, benché inferiori 
a quelle per un pieno successo, per un ten- 
tativo meritevole. Se i giocatori compiono 
troppi sbagli o non interpretano bene i loro 
ruoli, è possibile penalizzarli nelle ricom- 


pense e/o nella velocità alla quale progre- 
discono, per dare il loro modo di imparare. 


Estrapolazione 

Le tabelle hanno valori di progressione 
da 2 a 8 sessioni per passare di livello, con 
dimensioni di gruppo da 1 a 10 componen- 
ti; si possono trovare altri valori seguendo 
il metodo approssimativo che vi indichia- 
mo qui sotto. Si parte con un numero tratto 
dalla tabella di estrapolazione, basata sul 
rango del personaggio; lo si moltiplica per 
il numero dei personaggi e si divide il ri- 
sultato per il numero di partite scelto, arro- 
tondando per eccesso al più vicino numero 
intero di personaggi. 


Tabella di 
estnapolazioNe 
Rango del Immortale PP 
Temporale 220 
Celestiale 900 
Empireo 1.700 
Eterno 3.400 
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Tabelle pen la Preparazione delle AVVENTURE 


A. CeMponali 


Numero di Ritmo di progresso 
personaggi 2 3 4 5 6 7 8 
1 110 74 55 44 37 39 28 
2 220 147 110 88 74 63 55 
3 330 220 165 132 110 95 73 
4 440 294 220 176 147 126 110 
5 550 367 2715 220 184 158 138 
6 660 440 330 264 220 189 165 
7 770 514 385 308 257 220 193 
8 880 587 440 352 294 252 220 
9 990 660 495 396 330 283 248 
10 1100 734 550 440 367 315 2775 
В. Celestiali 
Numero di Ritmo di progresso 
personaggi 2 3 4 5 6 7 8 
1 450 300 225 180 150 129 113 
2 900 600 450 360 300 258 225 
3 1.350 900 675 540 450 386 338 
4 1.800 1.200 900 720 600 515 450 
5 2.250 1.500 1.125 900 750 643 563 
6 2.700 1.800 1.350 1.080 900 TIP) 675 
7 3.150 2.100 1.575 1.260 1.050 900 788 
8 3.600 2.400 1.800 1.440 1.200 1.029 900 
9 4.050 2.700 2.025 1.620 1.350 1.158 1.013 
10 4.500 3.000 2.250 1.800 1.500 1.286 1125 
C. EMpirei 
Numero di Ritmo di progresso 
personaggi 2 3 4 5 6 7 8 
1 850 567 425 340 284 243 213 
2 1.700 1.134 850 680 567 486 425 
3 2.550 1.700 1.275 1.020 850 729 638 
4 3.400 2.267 1.700 1.360 1.134 972 850 
5 4.250 2.834 2.125 1.700 1.417 1.215 1.063 
6 5.100 3.400 2.550 2.040 1.700 1.458 1.275 
7 5.950 3.967 2.975 2.380 1.984 1.700 1.488 
8 6.800 4.534 3.400 2.720 2.267 1.943 1.700 
9 7.650 5.100 3.825 3.060 2.550 2.186 1.913 
10 8.500 5.667 4.250 3.400 2.834 2.429 ӨШІРЕ 
D. EtenNi 
Numero di Ritmo di progresso 
personaggi 2 3 4 5 6 7 8 
1 1.700 1.134 850 680 567 486 425 
2 3.400 2.267 1.700 1.360 1.134 Op 850 
3 5.100 3.400 2.550 2.040 1.700 1.458 1.275 
4 6.800 4.534 3.400 2.720 2.267 1.943 1.700 
5 8.500 5.667 4.250 3.400 2.834 2.429 DAIDS 
6 10.200 6.800 5.100 4.080 3.400 2.916 2.514 
7 11.900 7.934 5.950 4.760 4.760 3.400 2.976 
8 13.600 9.068 6.800 5.440 4.528 3.886 3.400 
9 15.300 10.200 7.650 6.120 5.100 4.372 3.826 
10 17.000 11.334 8.500 6.800 5.668 4.858 4.250 


E. Gerarchi: usare gli stessi valori degli Eterni. 


Піһ. Effetti Magici utilizzabili dagli 


IMMontali dEll’ENtropia 


DIb. Effetti Magici utilizzabili dagli 
IMMontali dell’ENtropia 


Costo PP Sfera Incantesimo Costo PP Sfera Incantesimo 
4 Materia Cura ferite leggere 16 Tempo Abbassare il livello delle acque 
4 Materia Incantesimo del terrore * 16 Pensiero Comunicazione 
4 Tempo Infliggi ferite leggere * 16 Tempo Creaveleni 
4 Tempo Maledizione * 16 Pensiero Individuazione del pericolo 
4 Materia Ragnatela 16 Materia Infermità mentale 
4 Pensiero Scacciapaura 16 Energia Libera mostri * 
4 Energia Ventriloquio 16 Tempo Silenzio nel raggio di 5 metri 
Costo PP Sfera Incantesimo 16 Materia Telecinesi 
6 Tempo Anti-Magia al 1096 Costo PP Sfera Incantesimo 
6 Pensiero Individuazione del magico 18 Pensiero Charme sulle piante 
6 Materia Levitazione 18 Materia Creare mostri normali 
6 Pensiero Occultamento dell'allineamento 18 Materia Metamorfosi 
6 Materia Piegare il legno 18 Materia Muovere il legno 
6 Tempo Sonno 18 Pensiero Nube mortale 
6 Tempo Tenebre magiche 18 Materia Passa pareti 
Costo PP Sfera Incantesimo 18 Tempo Riparo dagli animali 
8 Tempo Blocca persona 18 Tempo Tempesta di ghiaccio 
8 Tempo Blocca porta Costo PP Sfera Incantesimo 
8 Pensiero Charme (persone) 20 Materia Animazione dei morti 
8 Materia Crescita animale 20 Materia Balbettare * 
8 Pensiero Individuazione di un oggetto 20 Energia Creazione spettrale 
8 Materia Invisibilità 20 Tempo Dito della morte 
8 Pensiero Oscurità 20 Tempo Incantesimo della morte 
8 Materia Scassinare 20 Materia Pietra in carne 
Costo PP Sfera Incantesimo 20 Pensiero Scoprire menzogne 
10 Pensiero Chiaroveggenza 20 Materia Teletrasporto 
10 Materia Confusione 20 Materia Trasformare la carne in pietra 
10 Materia Cura ferite gravi 20 Pensiero Visione del vero 
10 Pensiero ESP Costo PP Sfera Incantesimo 
10 Tempo Infliggi ferite gravi * 22 Tempo Anti-Magia al 3096 
10 Tempo Infliggi malattie * 22 Tempo Incantesimo dissolvi-magie 
10 Tempo Lentezza * 22 Energia Palla di fuoco 
10 Tempo Maledizione * Costo PP Sfera Incantesimo 
10 Energia Muro di fuoco 24 Materia Animare gli oggetti 
10 Tempo Muro di ghiaccio 24 Tempo Far comparire * 
10 Pensiero Parlare con 1 morti 24 Energia Fulmine magico 
10 Materia Porta dimensionale 24 Materia Invertire la gravità 
10 Energia Volare 24 Materia Invisibilità di massa 
Costo PP Sfera Incantesimo 24 Pensiero Parlare con i mostri 
12 Pensiero Charme (mostri) 24 Energia Parola che stordisce 
12 Materia Forma gassosa 24 Pensiero Trovare tesori 
12 Tempo Neutralizza veleno Costo PP Sfera Incantesimo 
12 Pensiero Parlare con le piante 26 Materia Autometamorfosi 
12 Tempo Protezione dal veleno 26 Energia Palla di fuoco ritardata 
12 Tempo Riparo dalle piante 26 Pensiero Togliere lo “charme” * 
12 Tempo Tenebre persistenti * 26 Materia Viaggio tra i Piani di Esistenza 
12 Energia Velocità Costo PP Sfera Incantesimo 
Costo PP Sfera Incantesimo 28 Materia Barriera 
14 Tempo Anti-Magia al 20% 28 Pensiero Giara magica 
14 Tempo Blocca-mostri 28 Energia Olografia 
14 Tempo Causare ferite critiche * 28 Tempo Risucchio di energia 
14 Materia Controllo delle dimensioni 28 Energia Scaccia maledizioni 
14 Energia Creare Aura magica 28 Materia Spada 
14 Materia Cura ferite critiche 28 Materia Statua 
14 Materia Muro di pietra 28 Energia Togliere la barriera * 
14 Tempo Sciogliere 
14 Pensiero Scopritrappole 
14 Energia Terreno illusorio 
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D1b. Effetti Magici utilizzabili dagli 
IMMOrtali oell'ENtROpia 


Costo PP Sfera Incantesimo 

30 Tempo Anti-Magia al 40% 

30 Tempo Barriera anti-magia 

30 Pensiero Charme di massa 

30 Materia Creare oggetti normali 
Costo PP Sfera Incantesimo 

30 Materia Far danzare 

30 Pensiero Nube esplosiva 

30 Materia Polimorfismo di ogni oggetto 
30 Tempo Vittoria 

Costo PP Sfera Incantesimo 

32 Materia Apertura mentale 

32 Pensiero Barriera mentale 

32 Materia Campo di forze 

32 Energia Disintegrazione 

32 Pensiero Individuazione della corretta via 
32 Materia Metallo in legno 

32 Energia Viaggiare 

32 Pensiero Visione a raggi X 

Costo PP Sfera Incantesimo 

34 Tempo Chiudere il Cancello 

34 Tempo Controllo forza d’inerzia 

34 Energia Parola che acceca 

34 Energia Parola che uccide 

34 Materia Protezione dall' individuazione del magico 
34 Materia Teletrasportare qualsiasi oggetto 
Costo PP Sfera Incantesimo 

36 Tempo Cancellazione 

36 Materia Contenitore fino a 50.000 monete 
36 Materia Creare mostri magici 

36 Tempo Raggio anti-magia 

36 Tempo Simbolo 

36 Materia Terremoto 

Costo PP Sfera Incantesimo 

38 Tempo Anti-Magia al 5096 

38 Energia Cancello 

38 Materia Convocare Oggetti 

38 Materia Rigenerazione 

Costo PP Sfera Incantesimo 

40 Materia Creare qualsiasi mostro 

40 Materia Cura definitiva 

40 Tempo Fermare il tempo 

40 Tempo Immunità alle armi a soffio 
40 Materia Labirinto 

40 Energia Parete prismatica 

40 Energia Sciame di meteore 

40 Energia Squillo 

40 Materia Trasformazione 


Per particolari vd. Schede 81-84. 
Ogni effetto è corredato dalla propria Sfera di appartenenza. 
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la. Incantesimi della Sfera dell'Energia 


51. ENencia 
1b. Effetti Magici della Sfera dell'Energia 


Incantesimo Raggio / Durata Costo PP Incantesimo Raggio / Durata Costo PP 
Benedizione R 20 m, D 6 Turni 2 Attacco “Colpo segreto” IR (1D) LAT 17 
Cancello R9m,D 1 T oppure а% 19 Bonus di abilità (1 TS) R0,D6T 4 
Creazone Spettrale R 72 m, D concentraz. 10 Bonus di abilità (2 TS) RO,D6T 8 
Disintegrazione R 18 m, D istantanea 16 Bonus di abilità (tuttie 31TS)  RO,D6T 12 
Distruzione del Male R9m,D 1 Turno 8 Bonus di abilità (tuti e3i TI) RO,D6T 16 
Entrare in una pianta R 0, D istantanea 7 Bonus di abilità (tutti e 6) RO,D6T 20 
Fulmine magico R 54 m, D istantanea 12 Bonus ferite da incantesimo, +1/dado R = incant., D istant. 6 
Immagini illusorie RO,D6T 5 Bonus ferite da incantesimo, +2/dado R = incant., D istant. 11 
Incantesimo del colpire R9m,DIT 6 Bonus ferite da incantesimo, +3/dado R = incant., D istant. 16 
Incantesimo liberatore * R 36 m, D 1 T per liv. 5 Bonus ferite da incantesimo, +4/dado R = incant., D istant. 20 
Libera mostri * R 36 m, D 6+1 T per liv. 3 Bonus ferite inferte con arma +2 ВО, р ІТ 3 
Luce magica R36 m, D 6Т+1Т per liv. 4 Bonus ferite inferte con arma +3 RO,DIT 3 
Luce persistente R 36 m, D permanente 8 Bonus ferite inferte con arma +4 RO,DIT 7 
Metamorfosi vegetale di massa R 72 m, D concentraz. 6 Bonus ferite inferte con arma +5 R0,D 1T 9 
Muro di fuoco R 18 m, D concentraz. 9 Bonus ferite inferte con arma +6 ВО, р ІТ 1 
Olografia R72m,D6T 14 Bonus ferite inferte con arma +7 ВО, р ІТ 13 
Palla di fuoco R 72 m, D istantanea 11 Bonus ferite inferte con arma +8 В 0, р ІТ IS 
Palla di fuoco ritardata R 72 m, D 0-60 round 13 Bonus ferite inferte con arma +9 R0,D 1T 17 
Parete prismatica R20m,D6T 20 Bonus ferite inferte con arma +10 RO,DIT 19 
Parola che acceca R36m,D da 2 a 4 h/g 17 Bonus ferite inferte con arma x2 R0,D1T 9 
Parola che stordisce R 36 m, D 2d6/1d6 T 12 Bonus ferite inferte con arma x3 R0,D1T 12) 
Parola che uccide R 36 m, D istantanea 17 Bonus ferite inferte con arma x4 R0,D1T 15 
Parola sacra R 0, D istantanea 19 Bonus ferite inferte con arma x5 ВО, р ІТ 18 
Passaggio tra le piante R0,D 1 T per liv. 4 Bonus sul tiro per colpire +2 RO,DIT 4 
Porta magica R3m,D 7 cariche Bonus sul tiro per colpire +3 БЛЮ 6 
Produrre fuoco R 0, D 2 T per liv. Bonus sul tiro per colpire +4 RO,DIT 8 
Reintegrare R 0, D permanente 18 Bonus sul tiro per colpire +5 RO,DIT 10 
Resuscitare 1 morti R 36 m, D permanente 12 Bonus sul tiro per colpire +6 RO,DIT 12 
Resuscitare tutti i morti R 18 m, D permanente ІП Bonus sul tiro per colpire +7 RO,DIT 14 
Riscaldare i metalli R10mD7r 3 Bonus sul tiro per colpire +8 RO,DIT 16 
Scaccia maledizioni RO, D permanente 14 Bonus sul tiro per colpire +9 RO,DIT 18 
Sciame di meteore R 72 m, D istantanea 20 Bonus sul tiro per colpire +10 RO,DIT 20 
Stregoneria RO,DIT 18 Bonus sulla potenza dell’arma+1 R0,D 1T 
Terreno illusorio R 72 m, D speciale 7 Bonus sulla potenza dell’arma+2 R0,D 1T 8 
Togliere la barriera * R 18 m, D permanente 14 Bonus sulla potenza dell'arma +3 R0,DI1T 11 
Trasportarsi tra le piante R 0, D istantanea Bonus sulla potenza dell’arma+4 КО, р ІТ 14 
Velocità Je 7/27 jas 1D) З) 10 Bonus sulla potenza dell’arma+5 R0,D1T 17 
Ventriloquio R18m,D2T Bonus sulla potenza dell’arma+6 КО, р 1T 20 
Viaggiare R0,D 1 T per liv. 16 Creare Aura magica R36m,D6T 7 
Volare RO, D 1d6 T--1T per liv. Mantello deflettente RO,DIT 10 
Muoversi come un ragno БОШОШО 7 
Muoversi silenziosamente 50% R0,D6T 7 
Muoversi silenziosamente 60% R0,D6T 9 
Muoversi silenziosamente 70% R0,D6T 11 
Muoversi silenziosamente 80% R0,D6T 19 
Muoversi silenziosamente 90% R0,D6T ШЕ 
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51. ENencia = 
1b. Effetti Magici della Sfera dell Energia 
Incantesimo Raggio / Durata Costo PP 
Muoversi silenziosamente 100% R0, D6T 17 
Muoversi tra gli alberi ІЗ Q). ІР) 2], 3 
Penalità su abilità (1 TS) RO,D6T 
Penalità su abilità (2 TS) RO,D6T 
Penalità su abilità (tuttii3 TS) R0,D6T 12 
Penalità su abilità (tuttii3 T) RO,D6T 16 
Penalità su abilità (tutti е 6) RO, D6T 20 
Rimuovere trappole 50% RO,D6T 6 
Rimuovere trappole 75% R0,D6T 12 
Rimuovere trappole 10096 R0,D6T 18 
Saltare 9 m, +2 tiro per colpire RO,D1T 5 
Saltare 18 m, +4 tiro per colpire R0,D1T 10 
Saltare 27 m, +6 tiro per colpire R0,D1T 15 
Saltare 36 m, +8 tiro per colpire R0,D1T 20 
Scalare pareti 70% R0,D12T 2 
Scalare pareti 80% R0,D12T 4 
Scalare pareti 90% R0,D12T 5 
Scalare pareti 100% R0,D12T 8 
Scalare pareti 110% R0,D12T 11 
Scalare pareti 120% R0,D12T 14 
Scassinare serrature 60% RO, D6T 2 
Scassinare serrature 70% R0,D6T 
Scassinare serrature 8096 R0,D6T 
Scassinare serrature 90% R0,D6T 11 
Scassinare serrature 100% R0,D6T 14 
Scassinare serrature 110% R0,D6T 17 
Scassinare serrature 12096 RO,D6T 19 
Scavare RO,D6T 12 
Sicurezza R 0, D variabile 6 
Soffio di fuoco R 9 m, D istantanea 12) 
Squillo R 18 m, D istantanea 5 
Stretta dell'orso RO,DIT 
Svuotare tasche 5096 R0,D6T 6 
Svuotare tasche 75% R0,D6T ШІ 
Svuotare tasche 100% R0O,D6T 16 


Svuotare tasche perfettamente  R0,D6T 20 
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S2. Materia 
2a. Incantesimi della Sfera della Materia 


S2. Materia 
2b. Effetti Magici della Sfera della Materia 


Incantesimo Raggio / Durata Costo РР Incantesimo Raggio / Durata Costo PP 
Animare gli oggetti R18mD6T 12 Attacco disarmante ко, рөт 5 
Animazione dei morti R 18 m, D permanente 10 Bonus (1 dei TS) RO,D6T 4 
Apertura mentale R0, D 6 T per liv. 16 Bonus su punteggi di abilità (1TS) R0,D6T 4 
Autometamorfosi R 0, D 6T + 1T per liv. 13 Bonus su punteggi di abilità 2 TS) R0, D6T 8 
Barriera R18m,D12T 14 Bonus su punteggi di abilità (3 TS) КО, D 6 T 12 
Campo di forze R36m,D6T 16 Bonus su punteggi di abilità (3 TT) Е0,06Т 16 
Clonazione R3 m, D permanente 16 Bonus su punteggi di abilità (tuttie6) R 0, D 6T 20 
Confusione R36m,D I2T 5 Contenitore (fino a 5.000 mo) R0,D36T 2 
Convocare oggetti R infinito, D istantanea 19 Contenitore (fino a 10.000 то) R0,D36T 4 
Creare animali normali R9m, DIOT 8 Contenitore (fino a 15.000 то) R0,D36T 61 
Creare mostri magici R18m,D2T 18 Contenitore (fino a 20.000 mo) R0,D36T 8 
Creare mostri normali R9m,D10T 9 Contenitore (fino a 25.000 mo) R0,D36T 10 
Creare qualsiasi mostro R30m,D3T 20 Contenitore (fino a 30.000 mo) R0,D36T 12 
Creazione del cibo R3 m, D permanente 7 Contenitore (fino a 35.000 то) R0,D36T 14 
Crescita animale R36m,D I2T d Contenitore (fino a 40.000 mo) R0,D36T 16 
Crescita dei vegetali R36m,D I2T 5 Contenitore (fino a 50.000 mo) R0,D36T 18 
Cura ferite leggere R 0, D permanente 3 Controllo delle dimensioni ко, рет ТІ 
Cura ferite gravi R 0, D permanente 3 Creare oggetti normali R 9 m, D permanente 15 
Cura ferite critiche R 0, D permanente 7 Disporre trappole normali 50% К 60 m, D permanente 4 
Cura definitiva R 0, D permanente 20 Disporre trappole normali 75% К 60 m, D permanente 8 
Cura malattie R 0, D permanente 4 Disporre trappole normali 100% R 60 m, D permanente 13 
Dardo incantato R45m,DIT B Elasticità R0,D12T 9 
Disco levitante RO,D6T 2 Forma Gassosa R0,D3T 6 
Far danzare R 0, D 3-7 round 15 Fusione R0,D18T 8 
Incantesimo del ritorno R 0, D istantanea 18 Galleggiamento (fino a 10.000 mo) R0,D6T 3 
Incantesimo del terrore * ІҢ Дә п, 10) 2210 2 Galleggiamento (fino a 20.000 mo) КО, D6T 6 
Incantesimo passa-pareti R9m,D3T 9 Galleggiamento (fino а 40.000 mo) R 0, D 18 T 9 
Infermità mentale R 72 m, D permanente 8 Galleggiamento (fino a 80.000 mo) R 0, D24T 12 
Invertire la gravità R 27 m, D 2 secondi 12 Galleggiamento (qualsiasi peso) R 0, D36T ШЕ 
Invisibilità R 72 m, D permanente 4 Guarigione automatica R 0 m, D permanente 20 
Invisibilità nel raggio di 3 m R 36 m, D permanente 5 Mescolarsi all'ambiente circostante R 0, D 6 T 18 
Invisibilità di massa R 72 m, D permanente 12 Nascondersi nelle ombre 30% RO,D6T 6 
Labirinto В 18 т, D 1 round-6T 20 Nascondersi nelle ombre 50% ко, рөт 9 
Levitazione R 0, D 6T + IT per liv. 3 Nascondersi nelle ombre 70% ко, рөт 12 
Metallo in legno R 36 m, D permanente 16 Nascondersi nelle ombre 90% ко, р6т 15 
Metamorfosi R 18 m, D permanente 9 Nascondersi nelle ombre регіейат К 0, D 6 T 18 
Metamorfosi dei bastoni in serpenti R 36m, D 6T Т) Рагаге ISO SIDIGUR 5 
Muovere il legno R9m,D 1 T per liv. 17 Penalità su punt. di abilità (1 TS) КО, D6T 4 
Muro di pietra R 18 m, D permanente 7 Penalità su punt. di abilità (2 TS) R0,D 6T 8 
Parete di ferro R 36 m, D permanente 10 Penalità su punt. di abilità (3 TS) R0,D 6T 12 
Piegare il legno R 72 m, D permanente 3 Penalità su punt. di abilità (3 Т) R0,D 6T 16 
Pietra in carne R 36 m, D permanente 10 Penalità su punt. di abilità (tuti еб) R 0, D6T 20 
Polimorfismo di ogni oggetto R 72m, D 1T per liv. - perm 15 Protezione dall’indiv. del magico R 0, D6T 17 
Porta dimensionale R3m,D 1 round Э Rigenerazione RO,DIT 19 
Ragnatela R3m,D48T p Riparare oggetti magici temporanei R 0 m, D permanente 85 
Reincarnazione R3 m, D permanente 15 Riparare oggetti magici permanenti К 0 m, D permanente 14 
Riduzione vegetale R 36 m, D permanente 5 Riparare oggetti normali R 0 m, D permanente 2 
Scassinare R 18 m, D variabile 4 Viaggio tra i Piani di Esistenza R 0 m, D permanente 13 
Spada R9 m, D 1 round per liv. 14 

Telecinesi R36m,D6T 8 

Teletrasporto R 3 m, D istantanea 10 

Teletrasportare qualsiasi oggetto RO, D istantanea 17 

Terre mobili Jr 7/273, 1D) @ 1 10 

Terremoto R100mDI1T 18 

Trasformare la carne in pietra R 36 m, D permanente 10 

Trasformazione R0,DIT per liv 20 
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Tabelle S1-S4: Ічсамієѕімі ео Effetti Magici delle Sfere КЫ 


53. PeNsieno 


3a. Incantesimi della Sfera del 


Pensiero 


55. Pensiero 
3b. Effetti Magici della Sfera del Pensiero 


Incantesimo Raggio / Durata Costo PP Incantesimo Raggio / Durata Costo PP 
Barriera mentale R3m,D 6 T/liv. 16 Bonus su punteggi di abilità (1 TS) R 1 cr., D 6 T 4 
Cacciatore invisibile R 0, D variabile 10 Bonus su punteggi di abilità (2 TS) R 1 c, D 6 T 8 
Charme R 36 m, D speciale 4 Bonus su punteggi di abilità (3 TS) R 1 cr, D6 T 12 
Charme di massa R 36 m, D variabile 15 Bonus su punteggi di abilità (3 TI) R 1 cr., D 6 T 16 
Charme sulle piante R 36 m, D 3 mesi 9 Bonus su punteggi di abilità (tutti e 6) R 1 cr., DET 20 
Chiamare animali R120m,D3T 6 Calmare gli altri R 36 m, D permanente 6 
Chiaroveggenza R18m,DI12T 5 Cambiare gli odori R 36 m, D permanente 3 
Comando, Imposizione R 9 m, D speciale 10 Chiaraudienza RI8m,D12T 3 
Comunicazione con gli Dei ROTD SIN 18 Comunicazione R0O,D6T 8 
Contatto con gli altri Piani R 0, D variabile 18 Controllo degli animali R 18m, 020Т 12 
Controllo dei venti R 3 m/liv., D 1 T/liv. 6 Controllo degli umani R36m,D20T 20 
Controllo del tempo atmosferico К 0, D concentrazione 16 Controllo dei draghi R36m,D20T 19 
Controllo della temperatura R 0, D concentrazione 7 Controllo dei giganti R36m,D20T 117 
Cura cecità R 0, D permanente 4 Fare la scelta migliore R 0, D istantanea 9 
Desiderio R 0, D qualsiasi 20 Identificazione R 18 m, D 1 round 5 
ESP К 18 т, р 12Т 5 Immunità alle malattie R0,D18T + 
Evocazione degli elementali К 72m, D concentrazione 12 Immunità alla paralisi R0,D6T 6 
Giara magica R 9 m, D variabile 14 Immunità agli attacchi coninvecch. R 0, D 18 T 10 
Incantare i serpenti R 18 m, D 2-5 round/T 3 Individuazione di pareti scorrevoli R 3 m, D 1 round 5 
Incantesimo dello charme (mostri) R 36 m, D speciale 4 Individuazione dei metalli R 18m, D 6 round 4 
Individuazione degli oggetti RO,D6T 4 Individuazione dei nemici R 18 m, D 1 round 7 
Individuazione del magico R0,D2T 3) Individuazione delle ретте RI8m,D3T 3 
Individuazione del Male R36m,D6T 3 Memorizzare +1 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 2 
Individuazione del pericolo R 1,5 m/liv., D 6 T 8 Memorizzare +2 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 4 
Individuazionedell'allineamento R 0, D 1 round 4 Memorizzare +3 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 6 
Individuazione dell’ invisibile RO, D6T 7 Memorizzare +4 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 8 
Individuazione della corretta via R 0, D 6 T + l/liv. 16 Memorizzare +5 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 10 
Indurire R 36 m, D permanente 6 Memorizzare +6 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 12 
Infravisione R 0, D 1 giorno 4 Memorizzare +7 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 14 
Invocare il fulmine R 108 m, D 1 T/liv. 12 Memorizzare +8 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 16 
Invocare il tempo R 8 km o più, D 6 T/liv. 11 Memorizzare +9 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 18 
Invocare mostri element. R72m,D6T 16 Memorizzare +10 liv. di incantesimo R 0, D 1 studio 20 
Lettura del magico RIONE 2 Penalità su punt. di abilità (1 TS) К variabile, D 6 T 4 
Lettura di linguaggi RO,DIT 2 Penalità su punt. di abilità (2 TS) К variabile, D 6 T 8 
Liberaz. dall'imposizione/comando К 9 m, D permanente 9 Penalità su punt. di abilità (3 TS) R variabile, D 6 T 12 
Localizzazione R0,D6T 2 Penalità su punt. di abilità (3 ТІ) R variabile, D 6 T 16 
Maledizione strisciante R 36 m, D 1 round/liv. 20 Penalità su punt. di abilità (tutti e 6) R variabile, D 6 T 20 
Nube esplosiva R30cm,D6T 15 Produrre mappe RO,DIT П 
Nube mortale R30cm,D6T 9 Scoprire le bugie R0,D3T 10 
Occhio dello stregone R72mD6T 6 Scoprire nuove costruzioni R0,D36T 2 
Occultamento dell'allineamento К 0, D 1 T/liv. 3 Scoprire passaggi inclinati ко, рөт 3 
Oscurità R 0, D 1 T/liv. 4 Scoprire porte segrete RO,D6T 7 
Parlare con gli animali RO,D6T 3 Scoprire trappole 50% ко, рөт 2, 
Parlare con i morti R 3m, D 1 round/liv. 5 Scoprire trappole 60% R0,D6T 4 
Parlare con i mostri R 0, D 1 round/liv. 12 Scoprire trappole 7096 R0O,D6T 6 
Parlare con le piante R0,D3T 6 Scoprire trappole 8096 RO,D6T 8 
Predizione del tempo Ко, р 12 ore 2 Scoprire trappole 90% R0,D6T 10 
Purificazione dei cibi e dell’acqua R 3 m, D permanente p Scoprire trappole 10096 ко, рөт 12 
Respirare sott'acqua R 9 m, D 1 giorno 3 Scoprire trappole 110% R0,D6T 14 
Sapienza R 0, D permanente 14 Seguire tracce 90%, 50% interni R 0, D 36 T 6 
Scacciapaura R0,D2T 2 Seguire tracce 90% ovunque R0,D36T 14 
Schermo mentale R0,D12T 3 Sentire rumori 50% R0,D12T 5 
Sciame di insetti R 144 m, D 1 giorno 8 Sentire rumori 9096 R0, D24T 10 
Scopritrappole RODEAN 7 Sentire rumori 14096 R0,D36T 15 
Servo fluttuante R 18 m, D 1 g/liv. 14 Soffio di gas velenoso R 0, D 3 round 10 
Togliere lo charme R36 m, D permanente/1T 13 Trovare tesori ко, рөт 12 
Visione del vero КО, D1T- 1 round/liv 10 Visione ai raggi X RO,DIT 16 
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S4. Семро S4. Семро 
4a. Incantesimi della Sfera del Tempo 4b. Effetti Magici della Sfera del Tempo 
Incantesimo Raggio / Durata Costo PP Incantesimo Raggio / Durata Costo PP 
Abbassare il livello delle acque R 72 m, D 10 T 8 Anti-insetti R0,D40T 5 
Anatema R18mD6T p Anti-magia al 10% ко, рөт B 
Barriera anti-magia R0,D12T 15 Anti-magia al 20% RO, рөт 7 
Blocca mostri R36mD6T+1 liv. 7 Anti-magia al 30% RO,D6T 11 
Bloccaporta R3 m,D 2d6 T 4 Anti-magia al 40% ко, рөт 15 
Cancellazione R 18 m, D permanente 18 Anti-magia al 50% ко, рөт 19 
Chiavistello del mago R3m,D7usi 12 Bonus +2 perscacc. n.n -1d6 DV R vista, D 1 T 4 
Chiudere il Cancello R 9 m, D permanente 17 Bonus +2 perscacc. n.n +216 DV К vista, р 1 T 
Connessione R 0, D variabile 20 Bonus +2 per scacc. n.m +346 DV R vista, D 1 T 12 
Creazione dell'acqua R3m,D6T 4 Bonus di +2 sui tiri-salvezza ко, рөт 5 
Dito della morte R 18 m, D permanente 10 Bonus di +4 sui tiri-salvezza RO,D6T 10 
Far comparire R 72 m, D permanente 12 Bonus di +6 sui tiri-salvezza ко, рөт 15 
Fermare il tempo R 0, D 2-5 round 20 Bonus di +1/DV sui Punti Ferita КО,О1Т 6 
Immunità R 0, D 1 T/liv. 20 Bonus di +2/DV sui Punti Ferita R0,D1T 12 
Incantesimo blocca-persona R 36 m, D 9T, 1T/liv. 4 Bonus di +3/DV sui Punti Ferita R0,D 1T 18 
Incantesimo crea veleni R 0, D permanente Bonus di -2 sulla CA RO,D6T 4 
Incantesimo della morte R 72 m, D istantanea 10 Bonus di -3 sulla CA RO,D6T 
Incantesimo dissolvi-magie R 36 m, D permanente П Bonus di -4 sulla CA RO, рөт 
Infliggi ferite leggere R 0, D istantanea 2 Bonus di -5 sulla CA ко, рөт 10 
Infliggi ferite gravi R 0, D permanente 6 Bonus di -6 sulla CA RO, рөт 12 
Infliggi ferite critiche R 0, D istantanea 7 Bonus di -7 sulla CA ISO 0) (0 1Г 14 
Infliggi malattie R 9 m, D permanente 5 Bonus di -8 sulla CA R0,D6T 16 
Lentezza R72m,D3T 5 Bonus di -9 sulla CA RO,D6T 18 
Maledizione R 0, D variabile 5 Bonus di -10 sulla CA RO,D6T 20 
Muro di ghiaccio RS п ЙГ 5 Bonus su punteggi di abilità (1 TS) R 1 cr, D 6 T 4 
Neutralizza veleno R 0, D permanente 6 Bonus su punteggi di abilità (2 TS) R 1 cr, D 6 T 8 
Permanenza R3 m, D permanente 18 Bonus su punteggi di abilità (3 TS) R 1 cr, D6T 12 
Protezione dai proiettili normali R 9 m, D 12T 4 Bonus su punteggi di abilità (3 ТІ) R 1 cr., D 6T 16 
Protezione dal fulmine R0, D 1 T/liv 8 Bonus su punteggi di abilità (tuttie 6) R 1 cr, D 6 T 20 
Protezione dal Male ROD 12 10 OM 2) Cambiare i sapori R 18 m, D permanente 3 
Protezione dal Male inunr.di3m КО, р 12 T 5 Comando R 1 oggetto, D 1 controllo 10 
Resistenza al fuoco R9m,D2T 3 Controllo dei non morti maggiori R 36 m, D20T 18 
Riparo dagli animali R0, D 1 T/liv. 9 Controllo dei non morti minori R36 m, D20T 14 
Riparo dalle piante R 0, D 1 round/liv. 6 Controllo della forza d'inerzia R 0, D24T 17 
Risucchio di energia R 0, D permanente 14 Dissoluzione della magia (1 ogg.) R tocco, D permanente 20 
Sciogliere R 36 m, D 3-18 giorni 7 Fortuna RO,DIT 20 
Scudo magico RODZ T Immunità al risucchio di energia R 0, D 6T 16 
Silenzio nel raggio di 5 m R54m,D12T Immunità al veleno R0,D18T 8 
Simbolo R 0, D permanente 18 Immunità alle armi a soffio RO,DIT 20 
Sonno R 72 m, D 4d4 T 3 Intrappolare la vita R 0, D variabile 20 
Sopravvivenza R0, D 6 T/liv. 15) Invecchiamento (1-10 anni) R tocco, D permanente 4 
Tempesta di ghiaccio R 36 m, D 1 round 9 Invecchiamento (2-20 anni) R tocco, D permanente 8 
Tenebre magiche R36m,D6T-1 T/liv 3 Invecchiamento (3-30 anni) R tocco, D permanente 12 
Tenebre persistenti R 36 m, D permanente 6 Invecchiamento (4-40 anni) R tocco, D permanente 16 
Invecchiamento (5-50 anni) R tocco, D permanente 20 
Paralisi В 18 m, D 5 round 10 
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S4. Семро 

4b. Effetti Magici della Sfera del Tempo 

Incantesimo Raggio / Durata Costo PP 
Paralisi (-2 sul tiro-salvezza) R36mDI1T 15 
Paralisi (-4 sul tiro-salvezza) R 54 m, D 15 round 20 
Penalità su punt. di abilità (1 TS) R variabile, D 6 T 

Penalità su punt. di abilità (2 TS) R variabile, D 6 T 

Penalità su punt. di abilità (3 TS) К variabile, D 6 T 12 
Penalità su punt. di abilità (3 TI) R variabile, D 6 T 16 
Penalità su punt. di abilità (tuttie 6) R variabile, D 6 T 20 
Protezione contro i non morti R3m,D6T 13 
Protezione contro 1 licantropi R3m,D6T 9 
Protezione da alcune creature RONDIGI 4 
Protezione da parecchie creature R 0, D 6T 8 
Protezione da quasi tutte le creature R 0, D 6 T 12 
Protezione da tutte le creature R0,D6T 17 
Protezione dal veleno R 0, D 1 T/liv. 6 
Raggio anti-magia R18x3m,DIT 18 
Registrare il tempo R 0, D 24 ore 2 
Respingi-incantesimi R 0, D 1 incantesimo 20 
Riparo R 0, D 24 ore 

Ritardare effetti degli incantesimi R vd. inc., D 1-10 round 2 
Scacciare 1 non morti (Chierico 69) R vista, D3 T 

Scacciareinon morti (Chierico 12°) R vista, D 3 T 9 
Scacciare i non morti (Chierico 24?) R vista, D 3 T 14 
Scacciareinon morti (Chierico 369) R vista, D3 T 19 
Schivare attacchi direzionati RO,DIT 13 
Schivare proiettili normali RO,DIT 7 
Schivare tutti i proiettili R0O,DIT 10 
Soffio acido R 9 m, D 1 round 13 
Soffio di ghiaccio R 9 m, D istantanea 11 
Veleno, effetto speciale R tocco, D permanente 6 
Veleno, danni (1 punto/PP) R tocco, D permanente 12 
Veleno mortale (-2 sutiro-salvezza) R tocco, D permanente 18 
Vittoria R 0, D 1 controllo 15 
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Glossario 


Sono qui elencate le definizioni dei termini che ricorro- 
no più comunemente in D&D. 
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Allineamento Morale (o semplicemente Allinea- 
mento o AM). Il comportamento di mostri e per- 
sonaggi. 

Arretrare combattendo. Arretrare lentamente 
continuando a combattere. 

Carico. L'effetto del peso dell'equipaggiamento e 
dei tesori trasportati da un personaggio. 

Carica (magica). L'energia magica necessaria per 
usare una volta una bacchetta magica. 

Chiave. Informazioni schematiche, usate dal Dun- 
geon Master, che descrivono cosa contiene un 
Dungeon e come 6 strutturato. 

Classe del personaggio. Il tipo di personaggio che 
viene interpretato. 

Classe Armatura. L'armatura indossata da un per- 
sonaggio, o la protezione naturale contro gli attac- 
chi posseduta da un mostro. 

Concentrazione. Un personaggio che focalizza 
l'attenzione su un singolo oggetto o azione sarà in- 
capace di fare qualsiasi altra cosa; ogni distrazione 
spezzerà la sua concentrazione. 

Covo. La tana di un mostro. 


. d (d4, 46, 48, 410, dl 2, 420, 4%). Il simbolo che 


indica il tipo di dado da usare in una situazione. 
Dadi percentuali (o 4%). Tiro di 2 dadi a 10 facce 
per ottenere un numero da 1 a 100; il primo numero 
indica le decine, il secondo le unità. 

Dadi Vita (DV). Il numero e tipo di dadi tirati per 
calcolare quanti Punti Ferita ha un mostro o un per- 
sonaggio. 

Danni. Il tiro dei dadi per determinare quanti Punti 
Ferita vengono perduti. 

Dardo. Il proiettile scagliato dalle balestre. 
Dungeon. È il luogo dove i personaggi vivono le 
loro avventure: spesso e sotto terra o tra rovine. Vi 
si possono trovare mostri e tesori. 

Dungeon Master (DM). L'arbitro che crea il dun- 
geon e recita il ruolo dei mostri e dei PNG. 
Durata. La quantità di tempo durante la quale per- 
siste un certo effetto. 

Efficacia. La zona o quegli oggetti o creature che, 
entro un certo spazio, vengono influenzati dai risul- 
tati di un attacco o da un incantesimo. 

Fuga. Il tentativo di scappare da un mostro. 
Gittata/Raggio d’azione. La distanza massima a 
cui può essere effettuato un attacco o lanciato un 
incantesimo. 

Incontro. Un incontro tra personaggi/giocatori e 
mostri. 

Infravisione. L’abilità visiva che consente ad un 
creatura di vedere nel buio. 

Iniziativa. Il tiro del dado per determinare chi 
agirà per primo in combattimento. 
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Lancio di dardi o proiettili. Attacchi effettuati 
usando armi da lancio o oggetti scagliati a una di- 
stanza maggiore di 1,5 m. 

Livello del dungeon. Si riferisce alla forza dei mo- 
stri ed all'entità dei tesori che possono trovarsi in 
un determinato dungeon. Più alto è il livello, mag- 
giore è il rischio. 

Livello del mostro. Misura della potenza di un 
mostro, di solito è uguale al numero di Dadi Vita. 
26. Livello dell’incantesimo. Misura della difficol- 
tà e del potere di un incantesimo. 

Livello di esperienza. Indica il potere e l'abilità di 
un personaggio. 

ma. Moneta d'argento, 10 ma equivalgono ad una mo. 
me. Monete di electrurn. Due me equivalgono ad 
una mo. 

Mischia (o corpo a corpo). Combattimento che av- 
viene quando gli avversari sono a meno di 1,5 m 
l'uno dall'altro, ed usano armi da corpo a corpo, 
artigli o denti. 

mo. Moneta d'oro: é l'unità monetaria fondamen- 
tale nelle regole di D&D. 

Moneta (o mon). L'unità di peso. 

Morale. Misura della volontà di affrontare un com- 
battimento. 

mp. Moneta di platino. Una moneta di platino vale 5 mo. 
mr. Moneta di rame. 10 mr equivalgono ad una ma. 
Personaggio giocante (о PG). Un personaggio 
controllato da un giocatore. 

Personaggio non giocante (PNG). Ogni personag- 
gio controllato dal DM. 

Porta segreta. Una porta nascosta o mascherata in 
modo da non essere facilmente individuabile. 
Portavoce. Il giocatore che dice al DM che cosa 
intende fare il gruppo, dopo aver ascoltato gli altri 
giocatori. 

Punti Ferita (PF). L'ammontare di danni che un 
personaggio o un mostro puó subire prima di morire. 
Punti esperienza (PX). Rappresentano la quantifi- 
cazione della crescita delle capacità dei personaggi 
in seguito alle avventure. 

Requisiti primari. Le abilità più importanti di 
ogni data classe di personaggi. 

Riparo. Qualunque cosa, escluso uno scudo, dietro 
la quale ci si può nascondere per proteggersi da un 
attacco con proiettili o armi da lancio. 

Scacciare i Non-morti. L'abilità dei chierici di far 
fuggire i mostri Non-morti, grazie al potere della 
loro fede. 

Seguace. Un PNG al servizio di un PG. 
Semi-umano. Una creatura simile all'uomo; puó 
essere un personaggio (elfo, nano, ecc.). 

Tiro per colpire. Il numero più basso necessario 
per colpire un nemico. 

Tiro Salvezza (TS). La probabilità di un personag- 
glo di evitare (scansando, o con un colpo di fortu- 
na, o grazie alla sua forza di volontà) o diminuire 
gli effetti dannosi di alcuni attacchi particolari. 
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